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| ze à de encontrar y destruir al 
rey de la banda: Mr Big. Si 


se van à encargar e impedirtelo. Deberas evitar a 
ese enorme ejercito bien armado, todos con el cerebro 
de un rinoceronte y el aliento de un repugnante 
escarabajo. Esquivar hordas de.viciosos perros y 
enfrentarte al payaso psicotico con su diabolico 
sentido del humor, que intentara que mueras, ¡Y no 
de risa precisamente! No todo es malo... Tienes una 
chopper con la que podras recorrer estas peligrosas 

- Calles. Y que pasa con Mr. Big. ¿Dije yo Mr. Big? 

No, dije JR 
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submundo criminal y trata 


JÎ se deja, ya que SUS 
enormes guardaespaldas — 
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MIT asombrosos niveles en los que pondrás a 
i x | prueba tus.reflejos y tus musculos de acero! 
“Destruye la droga mortal llamada Huke, etimina 
a las peligrosas bandas de traficantes, pelea 
¿Y con una horda de robots ED 200 y, si sobrevives | 
7 A a todo esto, enfréntate al terrorífico Robocop 2. - | 
£- Wecupera la memoria de Robocop solucionando Un 
puzzlg que, por sí solo, constituiria un juega completo! 
. Dos niveles de acción explosiva al estilo de los 
entrenamientos de tiro de la policía de Detroit. 










Experimenta la cólera de una de las атта] += TE t 1990 CAROLCO PIC 
- mûs poderosas que jamás se hayan visto enf. . — 
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deslumbrantes. Sonido de lo más real. m 
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US HOS MENOS PREGUATADO EN 
UHA OCASION QUIERES SONOS, 
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. . Tres grandes 
.. lanzamientos de Dinamic 
ique estallarán en tus manos! 
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lll EN ESTE NÚMERO 


«Golden Axe», probablemente la 
recreativa que cuenta con más 


conversiones tras de sí, ocupa este mes 


nuestra portada. Junto a ella «Voodoo 
Nightmares y «Rick Dangerous ll», dos 


super- programas que garantizan la 
adicción. 
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«Golden Axe». 
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MEGAJUEGO. «Car-Vup». Los 

chicos de Core Design atacan de 
nuevo con un trepidante arcade para 16 
bits lleno de colorido y acción. 





ACTUALIDAD. Todo lo que hay 
que saber para estar a la última 
en el mundo del software. 


1 MANÍACOS DEL CALABO- 
ZO. Fehergon acude a su cita 
con todos !os fanáticos de los RPG. 


1 PREVIEW. «Regreso al futuro 
ІШ». Te desvelamos cómo será 
esta super-producción de Mirrorsoft. 


1 REPORTAJE. jio hispano 

marchal! Entérate antes que 
nadie de cuáles son los próximos bom- 
bazos del software nacional. 


1 PUNTO DE MIRA. El más se- 
lecto abanico de títulos de 
última hora. Este mes entre otros: «The 
Secret af Monkey Island», «Midwinter», 
«А.0.5.», «Toyota Celica GT Turbos, «Su- 
perskweek» y «Night Hunter», 


3 MICROMANIAS, Llegan las 
páginas más locas, donde to- 
do es posible y nada es real. 


3 CONSOLAS. Como cada mes 

analizamos los más recientes 
lanzamientos para Lynx, Megadrive, Se- 
ga, Game Boy y Nintendo. 


40 RICK DANGEROUS И, Cla- 
ves, trucos y fantásticos ma- 
pas de un arcade 'egerdario. 


4 GOLDEN AXE. Tcoo lo que 

hay que saber acerca de la es- 
perada conversión de una de las máqui- 
nas más espectaculares de los últimos 
tiempos. 








5 VOODOO NIGHTMARE. Ра- 

lace se ha empeñado en com- 
plicarnos las cosas con esta increible 
videa-aventura, pero nada es Imposible 
con nuestro Patas.Arnba. 


56 ARCADE. A nuestra particu- 
lar sala de recreativos llega es- 
te mes «Dr. Mario». 


5 COMIC. ¿Qué nuevas aventu- 
ras асесһагап a nuestros hé- 
roes en este capítulo? 


5 CARGADORES. Vidas infini- 


tas, inmunidad, cualquier fa- 
se a tu alcance, y todo lo que necesitas 


para convertirte en ei jugón invencible. 


б PANORAMA. Destierra el 
aburrimiento con nuestros 


consejos musicales y cinematográficos. 





oco a poco los 
proyectos dejan de 
serlo para convertirse 
en realidadés. Esto es 
exactamente lo que ha ocurrido con «Golden 
Axe», una recreativa que ya cuenta con su 
correspondiente adaptación en el mundo de 
las consolas y que, por fin, ha llegado a 
nuestros ordenadores. Para que veáis que 
somos buenos chicos y estamos siempre 
dispuestos a echaros un capote hemos 
preparado un artículo en el que os contamos 
todos y cada uno de sus misterios, y os 
mostramos fotos de todas las fases, de los 
enemigos y de nuestros intrépidos guerreros. 
Pero, no sólo de juegos de lucha vive el buen 
videoadicto, y por ello os retamos también a 
completar «Rick Dangerous 11» y «Voodoo 
Nightmare». El primero es un trepidante 
arcade en el que la habilidad y la precisión 
serán vuestra mejor arma; de todas formas a 
nadie le amarga un dulce y utilizar los mapas 
de todas las fases que acompañan su solución 
os será de gran ayuda. Palace, una de las 
compañias que mejores momentos nos ha 
deparado en su extensa carrera, vuelve a la 
carga con «Voodoo Nightmare», una genial 
videaventura que contiene todo el buen hacer 
de sus autores. Os podemos asegurar que 
llegar al final os va a costar lo vuestro, pero 
sin duda merece la pena. Core Design, los 
programadores de «Rick Dangerous ll» tienen 
en estas páginas una doble presencia, ya que 
también son los autores de nuestro 
megajuego: «Car-Vup». Este es un divertido 
arcade inspirado en la idea que dio vida a un 
género clásico, el comecocos. En este número 
hemos querido también presentaros algunos 
de los juegos que próximamente estarán en 
nuestras pantallas. Comenzamos el repaso por 
la actualidad con «Regreso al Futuro ІП» para 
acabar centrándonos en lo que se está 
cociendo en nuestro país. Dinamic, Topo, 
Opera, Zigurat, A.D. y Positive nos muestrán 
sus proyectos más secretos. 

Por supuesto, también encontraréis nuestras 
secciones habituales y una vez más podréis 
conocer la opinión de nuestro equipo de 
expertos sobre los títulos disponibles en el 
mercado. Esperamos que disfrutéis con este 
número, por lo menos tanto como nosotros 
mientras lo hemos preparado. Nos vamos 
volando, abril está a la vuelta de la esquina y 
entonces tendremos una nueva cita en el 
quiosco. Un saludo, hasta la próxima. 


La redacción. 


ж 
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FLASH 


Vuelve Switchblade 





e Aunque injustamente, 
la primera parte de esta 
magnifica producción de 
Gremlin para 16 bits pasó 
casi desapercibida en nues- 
tro pais —aunque pronto 
volverá a ser noticia gracias 
a su conversión para 8 
bits—, más allá de nuestras 
fronteras cosechó la sufi. 
ciente popularidad como 
para que la compañia ingle- 
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sa haya decidido dar vida a 
una segunda parte bautiza- 
da como «Switchblade 2». 
Además de la multitud de 
niveles, trampas, enemigos 
y todo tipo de sorpresas con 
que ya contaba la primera 
parte, esta segunda posee 
notables mejorías en su ca- 
lidad gráfica, sobre todo en 
lo referente al tamaño de 
los «sprites», 


Unos bichitos de nada 





e» Mira entre las sábanas 
antes de meterte en la ca- 
ma, en la banera antes de 
ducharte, no andes descal- 
zO por la casa... o podría 
ocurrirte lo que a los prota- 
gonistas de «Aracnofobia». 

Esta pelicula, que como 
su propio nombre indica tra- 
ta de esos bichos tan labo- 
поѕ05 у que comen insectos, 
aunque Spielberg haya de- 
cidido que también pueden 


degustar la “sabrosa” carne 
humana, va a tener dentro 
de muy poco su propia se- 
cuela informática. 

En el Juego, que espera- 
mos sea tan terrorífico co- 
mo el filme, deberemos en- 
frentarnos a una legión de 
peligrosos animalitos con 
cuidado de no sucumbir a 
sus picaduras. Este llegará 
pronto para todaslas versio- 
nes, 


Gremlin y los RPG 





e Los aficionados a los 
RPG seguro que han oído 
hablar de «Hero's Quest» un 
juego de tablero que tuvo 
un enorme éxito en Inglate- 
rra. Ahora, cuando ya hace 
unos meses que está en Es- 
paña, y va también camino 
de convertirse en un super- 
ventas, Gremlin anuncia su 
conversión al ordenador. Ex- 
plora las lágubres cavernas 
donde se ocultan los secre- 





tos del mago Morcar, proté- 
gete de sus conjuros y elimi- 
na а sus secuaces. Todo ello 
sin moverte de delante de la 
pantalla de tu monitor. 


El regreso de un clásico 








$ Cuando «Druid» salió 
al mercado, hace algunos 
años, nadie esperaba el 
enorme éxito que tuvo. Se 
convirtió en un título legen- 
dario e imprescindible para 
los que entonces andaba- 
mos trasteando con los pri- 
meros ordenadores. 

Luego fue «Druid li: En- 
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lighten ment» el que nos tu- 
vO otra larga temporada en- 
ganchados a nuestras má- 
quinas practicando con nue- 
vos hechizos. Y ahora, MI- 
llennium anuncia a oombo 
y platillo, el lanzamiento de 
la tercera parte de la saga: 
«Warlock, the Avenger». Es- 
ta vez un producto, que 
aunque también saldrá pa- 
ra Commodore 64, ha sido 
diseñado pensando en los 
dieciséis bits. 

Más monstruos, más nive- 
les y más acción... nuestros 
joysticks echan humo sólo 
de pensarlo. 


CAR-VUP 


ШІ CORE DESIGN 


ШЕ Disponible: ATARI ST, AMIGA 


Bl V. Comentada: AMIGA 


Core no parece estar 
dispuesta a dejar 

de sorprendernos, y 
tras sus excelentes 
«Torvak the Warrior», 
«Rick Dangerous 2» 
o «Monty Python's 
Flying Circus» vuelve 
a la carga con una 
nueva maravilla 
llamada «Car-Vup», 
en la que hace su 
presentación Arnie, 
el cacharro de cuatro 
ruedas más 
dicharachero, saltarín 
e intrépido de la 
historia del 
automovilismo. 


O ec, mec!, ¿qué 
hay de nuevo 

viejos? ¡aqui es- 

tá vuestro ami- 

go Arnie, el co- 


che dispuesto a hacer que la 
pantalla de vuestro ordenador se 
llene de diversión y colorido! 
Pero, un momento, debo adver- 
tiros algo: esta aventura no es un 
juego, es algo mucho más serio, 
porque el malvado Capitán 
Grim ha raptado a todos mis 
amigos del mundo del cómic y 
los retiene prisioneros con, vete 
tú a saber, que oscuros propó- 
sitos. Tenemos que salvarlos y 
pronto, así que... nada de excu- 
sas tontas, cárgame en tu orde- 
nador y pisemos el acelerador a 
tope. ;Brrromm, allá vamos! 


Come-cocus 
traga-gasolina 


De realmente ingenioso tene- 
mos que calificar, sin duda, el 
punto de partida escogido por 
Core para dar forma a este 
«Car-Vup», porque convertir el 
clásico juego del come-cocos en 
un divertido arcade, en el que un 
destartalado coche recorre a to- 
da velocidad los coloristas deco- 
rados que se desplazan con 
“scroll” horizontal, es una idea 
tan simple como adictiva y re- 
sultona. 


AMIGA 


X аб ә 


; 
З 





El juego es una versión nueva y original de los уа legendarios comecocos 
aunque esta vez la perspectiva sea muy diferente. 


Entre una fase y otra, nuestro mo- 
torizado amigo será rescatado por 
un simpático helicóptero que le lle- 
vará por los aires hasta una nueva 
zona. 


Nuestro objetivo, como ya os 
adelantaba el viejo Arnie, es li- 
berar a todos sus amigos de las 
garras del terrible Capitán 
Grim. Cada uno de ellos se en- 
cuentra prisionero en un nivel 
distinto, existiendo un total de 
ocho que, a su vez, se subdivi- 
den en cinco más pequeños. А 
estos hay que sumar una peque- 
fia fase de bonus, por lo que en 
total 48 escenas diferentes nos 
separan del final del juego. 

En cada una de ellas, a excep- 
ción de las de bonus, tenemos 
que cumplir una ünica misión 
para conseguir el acceso hacia la 





Recogiendo las letras que caen, li- 
teralmente, del cielo, tendremos la 
oportunidad de obtener una serie 
de ventajas muy mportantes. 


siguiente: recorrer por comple- 
to todas las plataformas suspen- 
didas en el aire desplazándonos 
de unas a otras mediante los ági- 
les saltos de nuestro vetusto pe- 
ro fiel coche. Cuando lo haga- 
mos observaremos como, me- 
diante algün sistema, se nos in- 
dicará los trozos de plataforma 
que ya hemos recorrido: torni- 
llos que se ajustan en los aguje- 
ros de las vigas, cremalleras que 
se cierran, bloques que cambian 
de color... 

Una vez que hayamos recorri- 
do por completo todas las pla- 
taformas el juego se detendrá y 


CONSEJOS y TRUCOS 


ш Nuestro coche no tiene freno пі acelerador, y por lo 
tanto su movimiento es continuo, pero si queremos que- 
darnos en una zona determinada sólo tenemos que li- 
mitarnos a girar una y otra vez de izquierda a derecha 


y viceversa. 


E Podemos realizar dos tipos diferentes de saltos con 
Arnie, uno largo y otro alto. Atención a esto, porque 
algunas plataformas sólo son accesibles utilizando uno 
de ellos. | 


Ш La escena final esconde una desagradable sorpresa 
que no os desvelamos, aunque si os adelantamos que 
es sumamente importante que en ella no malgastéis las 
ayudas que caen del techo, pues de lo contrario no po- 


dréis terminar el juego. 





un simpático helicóptero se acer- 
cará hacia nuestro coche que, en 
un alarde de agilidad, se aferra- 
rá a él para que le traslade ha- 
cia el siguiente nivel. 


No estás solo forastero... 


Si ésta es, evidentemente, la 
parte fácil de nuestra labor, to- 
ca hablar ahora de la parte más 
lamentable que, como podréis 
imaginar, glosa acerca de la 
multitud de enemigos —a cual 
más pesado, pegajoso y 
malintencionado— que pululan 
continuamente por toda la pan- 
talla. Su simple contacto es mor- 
tal para nuestro coche y, aunque 








эш "us 


CAR VUP 


más adelante veremos cómo ata- 
carlos para librarnos de ellos, en 
principio, lo meior que podemos 
hacer cuando los veamos es con- 
ducir en dirección contraria 
cuando se nos acerquen, o bien 
intentar saltar por encima de 
ellos. ; Cuidado, en este último 
caso, porque a veces para nues- 
tra desgracia a ellos se les ocu- 
rre hacer exactamente lo mismo 
y podemos ser víctimas de una 
mortal colisión aérea! 

De todas formas, nuestro más 
peligroso enemigo, ei Turbo De- 
monio, sólo aparecerá si tarda- 
mos demasiado en completar un 
nivel. Lo sabremos porque vere- 
mos y escucharemos un mensa- 


Mama 


Recorta y 


este cupón a: 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
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| c Atari 
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| 





Los primeros niveles transcurren 
entre grüas, sacos de cemento y 
edificaciones a medio construir. 





| 
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t e p e t, d. p. n t, vt. эч 


A los estupendos y divertidos grá- 
ficos del programa se han añadido 
unos detalles técnicos de gran ca- 
lidad como sólo Core sabe hacerlo. 





je (; Tuuurbo!) que precede a la 
aparición en pantalla de un mo- 
lesto Demonio rojo que no cesa 
en su persecución hasta que con- 
sigue hacernos perder una vida. 


¡Que llueva, que llueva! 


Durante toda la partida, y es- 
pecialmente en las fases de bo- 
nus, se producirá una ininte- 
rrumpida lluvia de objetos pro- 
cedentes de la parte superior de 
la pantalla. Esta tormenta — 
celestial sin duda— es de vital 
importancia en nuestra misión, 
ya que no son gotas de agua lo 
que caen, sino maravillas tales 
como letras —componiendo la 
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Si no evitamos el contacte con los enemigos veremos muy a menudo como 
nuestro vehiculo pone cara de pocos amigos y se abolla sin solución. 


palabra EXTRA recibiremos 
una vida extra o si hacemos lo 
propio con BONUS se nos gra- 
tificará con una buena cantidad 
de puntos—, u objetos especia- 
les —aceite, balas, humo, bom- 
bas, parachoques—, con los que 
podremos defendernos o atacar 
a nuestros enemigos más eficaz- 
mente. 


Diversión sin freno 


«Car-Vup» acaba de ganarse 
a pulso un puesto de honor en 
esa lista de arcades legendarios 
ya que, al igual que ellos, par- 
tiendo de un planteamiento real- 
mente sencillo ha alcanzado co- 
tas de calidad y adicción insupe- 
rables («Bomb Jack», «Pang», 
«Mad Mix»...). Y añadimos en 
este apartado la calidad, porque 
el juego es todo un placer para 


la vista y para los oidos. Rico 


colorido, buenos y divertidos 
eráficos, excelentes movimientos 
y «scrolles», cómicos sonidos y 
melodias y, en general, adicción 
y diversión por los cuatro cos- 
tados, es lo que Core os ofrece 
en esta producción que sincera- 
mente os recomendamos. Bien 
por Arnie y bien por Core. Ш 

JEB. 
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Gastos de envio: 200 ptas. 


ESTE MES: CAR VUP 


BACHI 
FL ДЭГ 
Mision: salvar 
la tierra 


Electronic Zoo es co- 
mo ya sabréis una compañia 
de reciente aparición, que 
gracias a dos de sus prime- 
ros lanzamientos «Treasure 
trap» y «Prophecy: The Vi- 
king Child» ha saboreado ya 
las mieles del éxito. 

Afortunadamente, lejos 
de dormirse en los laureles, 
sus programadores han se- 
guido trabajando de firme 
para intentar consolidar ese 
prestigio conseguido en 
apenas un año y ya tienen 
puesta a punto su nueva 
producción, «Eco-Phan- 
toms», que desembarcará 
por estas latitudes en el mes 
de Abril. 








El juego transcurre en un 
futuro no muy lejano cuan- 
do la Tierra es tomada al 
asalto por una raza alienige- 
na que, tras establecer dife- 
rentes bases en la superficie 
del planeta, se está dedican- 
do a saquear todos nuestros 
recursos y riquezas. 

Nuestra misión como 
siempre va a consistir en ba- 
tallar en solitario para salvar 
la humanidad, y de momen- 
to todo lo que podemos de- 
сігоѕ acerca del juego es que 
sus autores han intentado 
inpirarse en las obras de Ju- 
llo Verne y que su aspecto 
es como podéis ver muy di- 
ferente al de las anteriores 
producciones de Electronic 
Zoo. El juego estará dispo- 
nible para Atari St, Amiga y 
PC. 
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Después de pisar a 
fondo el acelerador con 
«Super G.P Monaco», 
U.S.Gold ha decidido no le- 
vantar el pie en su produc- 
ción frenética de juegos y ya 
nos tiene preparada una 
nueva sorpresa. Se llama 
«Chip's Challenge», y tal vez 
algunos de vosotros ya lo 
conozcáis, pues se trata de 
un divertido arcade en una 
linea gauntlet-futurista que 
apareció originariamente 
para la consola Lynx. 


La gran 


escapada 


ES Si sois aficionados a 
los buenos juegos de mesa 
seguramente conoceréis de 
sobra uno llamado «Escape 
from Coldizt», en el que de- 
sempeñamos el papel de 
prisioneros de guerra alia- 
dos en un castillo alemán 
durante la Segunda Guerra 
Mundial. Pues bien, la noti- 
cía es que Digital Magic 
Software se ha decidido ha 
realizar una versión del jue- 
go de mesa para nuestros 
ordenadores, y lo ha conver- 
tido en una sorprendente 
videc-aventura tridimensio- 
nal de la que podremos dis- 
frutar los usuarios de Atari 
St, Amiga y Commodore 64. 


Concurso 
Positive 





Con una simpática 
sonrisa, Montserrat Llabrés 
Roset recibió el pasado día 
veinticinco de Enero una es- 
tupenda moto Derby Savan- 
nah como ganadora del 
concurso de Positive sobre 
su «African Trail Simulator» 
de manos de los hermanos 
Baldrich, en representación 
de Positive Soft y de Javier 
Costa por parte de Derby. ¡Y 
luego dicen que no hay chi- 
cas que jueguen con los or- 
denadores! Nuestra amiga 
Montse lo hace y parece 
que muy bien. 


8 MICROMANÍA 


NARIOS . UN REGALO 
PARA TUS OÍDOS 


i queréis dejar a vuestros amigos bo- 
S quiabiertos y acabar à toda pastilla 
con los enemigos del «masacra-marcia- 
nos» más endiabladamente dificil, lo te- 
néis realmente fácil con los exuberantes 
joysticks que Dro acaba de poner al al- 
cance de vuestras masacradoras manos. 
Los tres modelos distribuidos ya en nues- 
tro país responden a los nombres de 
«Quickjoy M5», «Quickjoy Topstar» y 
«Quickjoy Megaboard» y como veis pre- 
sentan diseños tan vanguardistas como 
espectaculares. Todo un regalo para los 
profesionales del video-juego. 


C ya os informáramos bre- 
vemente en nuestra anterior c- 
ta mensual, del 14 al 16 de Abril 
Londres se va a convertir en la ca- 
pital del mundo del software con 
motivo de la tercera edición del 
European Computer Trade Show, 
que tendrá una vez más como 
rnarco el Bussines Design Center. 

Para la presente edición la feria 
cuenta no sólo con la presencia de 
los grandes nombres del merca- 
do europeo y americano como 
Accolade, Domark, Electronic 
Arts, Elite, Gremlin, Hewson, in- 
fogrames, Loriciel, Lucasfilm, Mi- 





SPUNE 
BLAGIER 


x 


еН 


cc vss w ^ “12 ARRIER 





os usuarlos de Pc continúan estando de еп- 
Lhorabuena pues la aparición de tarjetas pa- 
ra sus ordenadores sigue manteniéndose a 
un ritmo frenético. En esta ocasión le ha to- 
cado el turno a la tarjeta «Suund Blaster» que, 
como su propio nombre indica, es un sor- 
prendente complemento para mejorar las 
prestaciones sonoras de cualquier Pc. Ade- 
más de compatibilidad AdLib, este ingenio- 
so aparatito nos ofrece otras posibilidades co- 
mo son 24 voces, sintetizador musical este- 
reofónico C/MS con 12 voces, música FM, 1 
canal para entrada y digitalización del soni- 
do, compresión y descompresión de ficheros, 
conector de joystick standard, interface MI- 
DI, conector para entrada de micrófono y am- 
plificador estéreo (áw + 4w). 





croprose, Mirrorsoft, Nintendo, Ocean, Ubi, Virgin o U.S.Gold, sino que también contarán con su 
propio stand algunas de las nuevas compañías que vienen pegando fuerte con sus primeras produc- 
ciones como Electronic Zoo, Core Design, Millenium o The Sales Curve. 

Por supuesto no sólo el software tendrá cabida en la feria, sino que también empresas dedicadas 
a la fabricación de hardware —principalmente periféricos— tendrán un papel relevante dentro del 
recinto del Bussines Design Center. Así nombres como Ad Lib, Cheetah, Hi-Tec o Konix tampoco 


faltarán a este importantísima cita anual. 


Como buena prueba del relieve alcanzado por la feria, cabe decir que sus organizadores tienen 
previsto un incremento de un 3096 respecto de su anterior edición, que se saldó con una cifra de 
más de 3.000 visitantes para los más de 100 stands emplazados. Por ultimo sólo cabe tomar nota 
de dos detalles; la nula presencia en la feria del software espanol, y la asistencia al evento de las 
diferentes distribuidoras a la caza del fichaje de compañias... una excelente oportunidad para que 
nuevos grupos de programación vean sus productos comercializados en nuestro pais. 
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Francois Lourdine (Infogrames). 


rancia es la cuna de grandes 
Fcompañías de software vincula- 
das al sector del entretenimiento. 
Infogrames es, sin duda, una de las 
más populares y poco a poco ha 
ido afianzando su posición en 
nuestro país. Aprovechando el pa- 
so por Madrid de Francois Lourdi- 
ne, del departamento internacio- 
nal de ventas de la compañía, tu- 
vimos ocasión de charlar con él lar- 
go y tendido en una distendida 
rueda de prensa en la que nos 
mostró sus próximos lanzamientos. 





«Murders in Space». 


«Drakkhen», del que encontra- 
réis más información en la sección 
"punto de mira" de este mismo 
nürnero, fue presentado en su ver- 
sión castellana. Junto a él y siguien- 
do la línea de programas que se 
aleian bastante del concepto de ar- 
cade pudimos observar «Murders 
in Space», que será editado para 
Atari, Amiga y Pc. El juego es una 
nueva aventura gráfica, también 
traducida a nuestro idioma, con un 
tratamiento por iconos bastante in- 
novador; la acción tiene lugar en 
el futuro en una estación orbital en 
la que unos extranos aconteci- 
mientos nos colocarán en una si- 
tuación muy comprometida inten- 
tando buscar una explicación lógi- 
ca a los mismos. 

Dejamos por el momento la 
aventura a un lado para centrarnos 
en el más puro arcade con «Metal 
Masters». Dos robots, que prevta- 
mente deberemos diseñar, se en- 
frentarán entre sí en un combate 
que nos trae a la memoria a uno 
de los clásicos de la historia del 
software, «Barbarian» de Palace. 

Infogrames no ha querido olvi- 
dar tampoco los juegos de acción 
y por ello ha incluido en su catálo- 
go «Alcatraz». El programa con un 
trepidante desarrollo lleva a la pan- 
talla las aventuras de un grupo de 
hombres de la CIA, encargados de 
restablecer el orden en la isla de Al- 
catraz, tomada por un peligroso 
traficante y sus secuaces. Si excep- 


tuamos «Drakkhen», el resto de los ` 


programas verán la luz en los for- 
matos de 16 bits la próxima prima- 
vera. 
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P Mientras el Sultán lucha en guerras de tierras extrañas, Jaffar, su Gran Visir, ha tomado las 
riendas del poder. A lo largo y ancho del país los súbditos se lamentan bajo el yugo de la 
tiranía y sueñan con tiempos mejores. 


E x 3. ú eres el único obstáculo entre Jaffar y el trono. Aventurero de otras tierras, ignorante de las intrigas 
| eu > A M Че palacio, has conquistado el corazón de la encantadora hija pequeña del Sultán, y así, sin advertirlo, 
муг % o TA S te has convertido en un poderoso enemigo. 


| MU 
; e. үү ТА Bi rado por orden de Jaffar, eres despojado de tu espada y pertenencias y 


ү y 


<. И arrojado a las mazmorras del Sultán; Jaffar es libre de plantear un ultimátum a la 


> L vá . ” т 4 , е т 
mU e princesa: casarse con él o morir. Sólo tiene una hora para decidir. 
Hn , 






j ncerrada en la torre de palacio, la Princesa deposita en ti todas sus esperanzas. Cuando 
اا‎ caigan los últimos granos del reloj de arena, su decisión desembocará 
irremediablemente en el trono para el Gran Visir... un nuevo reino de terror para 

sus sufridos sübditos... y la muerte para el valiente joven que podría haber sido... Príncipe de Persia. 








ER Disponible en AMSTRAD, PC, 
! w AT AMIGA y ATARI 


Broderbund Moratin 52, 4° drcha, - 28014 Madrid. - Telf (91) 450 89 64 


aniacos del Calabozo 


¿Estáis listos? ¿Falta alguien? No, espero. 


Habréis traído algo de comer y también vuestras 
armas. Venga, vamos a entrar de nuevo al 
calabozo para ver qué nuevas trampas y 


peligros nos acecharán en nuestra aventura. 
Me podéis llamar Ferhergón... 








pas propiamente dichas, los mareantes spin- 
ners y los desconcertantes transportadores. 
Pues bien, estos tres tipos son los más clásicos de 
cualquier RPG y raro será áquel que no los incor- 
pore en sus calabozos. Los que veremos ahora son 
menos frecuentes pero igualmente engorrosos. Mu- 
cho cuidado... 


Б егер»: que habíamos visto ya las tram- 





ras, pues su situación así lo parece indicar. 
Esto se soluciona fácilmente con antorchas o 
hechizos de luz. El problema aparece cuando hay 
zonas en las que ni estas fuentes luminosas, ni nin- 
guna otra, valen. Entramos en una zona de oscuri- 
dad, la incómoda «darkness» que muchos habréis 
sufrido. De repente te desorientas y no sabes hacia 
dónde vas por la repentina ceguera. Por supuesto, 
combinada con unas dosis de spinners y transpor- 
tadores acabarán probablemente con el grupo, des- 
trozando la orientación del jugador y cuya conse- 
cuencia más probable será finalizar en las fauces 
del monstruo más poderoso en varias mazmorras 
a la redonda. 

En un calabozo deberéis siempre temeros lo peor, 
nunca perder la atención. Pues si no lo hacéis os 
podéis llevar alguna sorpresa, como que de repen- 
te se os muera un personaje, o algo peor, por ejem- 
plo si de pronto entráis en combate y os encontráis 
con que vuestros personajes tienen la mitad de Hit 
Points de lo usual. Más traumático puede ser ir a 
lanzar un hechizo a ese monstruo que no puedes de- 
rrotar de otra forma y encontrarte que no tienes ni 
un solo Spell Point, con lo que el destino de tu ban- 
da distará de ser envidiable. Y esto puede pasar por- 
que muchas de las localizaciones de los calabozos 
tienen “trampas mudas" que a la chita callando van 
drenando estos importantes puntos sin que el ju- 
gador se dé cuenta. Su peligro reside, más que en 
la cuantía de las pérdidas, en su mudez que las ha- 
ce pasar desapercibidas. 

Por supuesto, en los calabozos hay otros muchos 
peligros pero no es mi intención contarlos todos ex- 
haustivamente y espero que con los vistos vayáls so- 
bre aviso en vuestras primeras incursiones por los 
RPG. Como digo siempre, estos los encontraréis pe- 
ro lo ideal es que os llevéis también alguna sorpre- 
sa, lo que dependerá de la mayor o menor imagi- 
nación de vuestro Dungeon Master, que en este ca- 
so es el programador del juego. 





Е: muy tipico que ios calabozos estén a oscu- 


aventuras. Angel Ancín, de Pamplona, me 

pregunta cómo pasar del tercer nivel del Dark 
Domain en el «Bard's Tale II». Y yo sé la respues- 
ta, que tiene dos partes: en la posición 15,3 hay una 
boca mágica que te pregunta (traducida) quién es 
el maestro de la mente. La respuesta es..ta- 
chán..Mangar. Al responder se abre un pasadizo 
en la posición 21,19 que te conduce, tras otra pre- 
gunta, a las escaleras. Para responder a ésta sigue 
sus órdenes (ya me entenderás). En cuanto a jue- 
gos RPG ingleses que te recomiende, pues el 
«Bard's Tale I» o el «Dungeon Master» que segu- 
ro que están de oferta pues ya llevan bastante tiem- 
po en el mercado. Muchas gracias por el truco, pe- 
ro te aseguro que es muy complicado para tan po- 
co resultado (ya lo verás cuando avances en el jue- 
РО) y no lo voy a exponer aqui pues ya sabes que 
no andamos sobrados de espacio. Espero que te sir- 
van las respuestas dadas. 

Jorge de Dios, de Córdoba, está atascado en el 
«Spellcaster» para Sega de 8 bits. Como no he te- 
nido acceso a dicho juego ni siquiera sé si es cata- 
logable como RPG. Bueno, el caso es que está den- 
tro de una *'olla"' en la que hay una computadora 
que le pide algo sobre insertar energía en un apara- 
to, Si algún otro de los maniacos sabe algo al res- 
pecto quizá Jorge se lo agradezca. 

Otro Jorge, éste de apellido Diaz, encuentra sus 
problemas nada más comenzar su aventura en el 
«Bloodwych», Nuevamente, me remito a lo dicho 
en el anterior número. Un día de estos váis a pro- 
vocar las iras de Ferhergón. Siento no poder ayu- 
darte pero es que no sé tu situación concreta. 
No olvidéis que este juego parece que cambia para 
cada ordenador y Ferhergón no tiene acceso a to- 
dos los modelos existentes, por desgracia. 


Үеч qué пов cuentan otros compañeros де 


Miguel Vigo, de Lugo, ha matado al dragón Khi- 
santh en el «Heroes of the Lance» pero no ha en- 
contrado los discos de Mishakal. Büscalos mejor 
pues están en ese nivel y no hace falta usar ningün 
hechizo pues están a !a vista en uno de los extre- 
mos del nivel. 

Muchas gracias a José Antonio Sanmartín de Ali- 
cante por su importante información que transmi- 
to al resto de los maniacos: sólo con la vara de 
Goldmoon se puede matar al dragón Khisanth. 

Raúl Carrilero, de Murcia, va a ver algunas de 
sus múltiples preguntas respondidas, todas sobre el 
«Bloodwych»: el hechizo Firepath es ofensivo y tie- 
ne el mismo efecto lo lances de atrás o de delante. 
Ya encontrarás anillos para usar el hechizo Rechar- 
ge más avanzado el juego, siendo inútil entretan- 
to. Este juego se comentó en el Punto de Mira del 
número 19 de la segunda época. La única forma de 
no luchar es la, poco heroica, huida. Finalmente, 
el «Heroes of the Lance» lleva algún tiempo a la 
venta con los manuales traducidos. 

El último maniaco hoy es Bienvenido Meléndez 
de Tordera (Barcelona) que me dice que hay otro 
RPG publicado en España aparte de los consabi- 
dos. Se trata del «Sentinel's Worlds I» y confieso 
que nunca he oído hablar de él. Ni siquiera sé para 
que modelos estará disponible pues tampoco me lo 
comenta. Eso sí, está ambientado en el espacio. 
Además, me pregunta en qué habitación está el 
“Маісоп ТтапФ е”, Si alguno lo sabéis... 





que añadir. Sólo una novedad importante pa- 

ra los usuarios de Pc, por fin se ha editado el 
«Drakken» en español y que también dentro de muy 
poco aparecerá para todos los sistemas el «Dragons 
of frame» de la colección “Dungeons & Dragons”. 
Supongo que por estas fechas ya habréis disfruta- 
do del «Elvira» y dentro de poco me bombardea- 
réis con problemas. Tampoco os deben pasar de- 
sapercibidos los excelentes «Cadaver» e «Inmortal» 
que contienen elementos de RPG para saciar el ape- 
tito de los más glotones. Menos da una piedra. En 
fin, nos vemos el próximo mes. ва 


S: acabó lo que se daba. Por desgracia, poco 


Ferhergon 


Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en la dirección 
Micromania — Ctra de Irún Km 12.400 — 28049 Madnd 
«Maniacos del calabozo» 
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GUÍAS PRÁCTICAS 


VIRUS INFORMÁTICOS 





150 págs. 1.000 ptas. 

Con este pequeno libro 
vamos a poder introducir- 
nos a fondo en el mundo de 
los virus informáticos, ya 
que es una gula en la que, 
por poner un ejemplo, se in- 
cluye el listado, de uno de 
los virus más frecuentes pa- 
ra aprender las bases de su 
funcionamiento y, por con- 
siguiente, de las soluciones 
mas comunes para evitarlo. 
También el autor ha inclui- 
do una serie de direcciones 
ütiles en la lucha contra es- 
ta moderna plaga, además 
del examen de los antivirus 
disponibles. 


Rafael Fernández 
Vegue тете 





| RA-MA | | NIVEL «C» | 
AUTOEDICIÓN 


DOMINE EL VENTURA 


Î DOMINE 


EL VENTURA 


Matthow Holtz 





569 págs. 4.950 ptas. 

La autoedición es una de 
las utilidades profesionales 
más extendida últimamente 
gracias a programas especi- 
ficos dentro de este campo 
como el «Ventura Publisher» 
de Xerox. Este, aunque sen- 
cillo de marejar, necesita al- 
go más de dedicación si 
queremos llegar a dominar- 
lo. Y con esta idea es con la 
que se ha escrito este libro. 
Comenzando desde el pro- 
ceso de instalación hasta la 
realización de un completo 
trabajo, el autor va desgra- 
nando sus consejos y expli- 
caciones para facilitarnos la 
tarea al máximo. 


Matthew Holtz хак 
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Las peripecias de 
Marty y Doc están 
camino de regresar no 
sólo al futuro sino 
también a la pantalla 
de tu ordenador. 


Una vez más, acompañados por su fiel DeLorean, 
han puesto rumbo a la aventura para 
conducirnos a una tercera entrega de la saga 
que, en esta ocasión, tiene como escenario 

el legendario y peligroso oeste americano. 





ШІ IMAGE WORKS/ 
MIRRORSOFT 


ШЕ En preparación: SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE, 
ATARI ST, AMIGA y PC 


na vez más ha sido Mi- 
U rrorsoft la encargada de 

llevar hasta nuestros or- 
denadores todo el cümulo de 
fréneticas situaciones que los 
guionistas se han sacado de la 
manga para dar forma a la ter- 
cera parte de la serie. E] resul- 
tado es un arcade terriblemen- 
te difícil dividido en cuatro fa- 
ses diferentes. 

Para todos aquellos que no 
hayáls visto aun la película va- 
mos a tratar de resumiros en 
pocas palabras su argumento. 
Como recordaréis, a! final de 
«Regreso al futuro Il», Marty re- 
cibla en la última escena una 
carta de Doc fechada en 1885. 
En ella su loco pero genial ami- 
go le hacía participe de una 
fantástica revelación... iDoc ha- 
bía viaiado hacia la época del 
«Farwest» para quedarse en 
ella, cumpliendo así su sueño 
dorado! 

La cosa de por sí no hubiera 
tenido mayor importancia si no 
fuera por la dramática visión 
que esperaba a Marty de regre- 
so a 1985: la tumba de su ami- 
go Doc, con una sencilla ins- 
cripción acompañada por una 
fecha que dejó helado a nues- 
tro héroe... ¡cinco días después 
de la que figuraba en la carta 
que acababa de leer! 

Lo que aconteció a partir de 
ese momento es precisamente 
lo que el juego y la película nos 
cuentan, aunque el comienzo 
ya os lo podéis imaginar: un 





AMIGA 





DeLorean surcando la calle a 
toda velocidad con un tripulan- 
te, Marty, camino de 1885. 
¡Bienvenidos al «farwest», fo- 
rasteros! 


Galopa y corta el viento 


En la primera escena del jue- 
go lo primero que descubrimos 
es que Doc no solamente se ha 
enamorado de la fascinante 
época hacia la que ha viajado, 
sino que Clara, una bella maes- 
tra de escuela, se ha hecho con 
un lugar en su loco corazón. 

Desgraciadamente lo si- 
guiente que descubrimos es 
que el carruaje de la profesora 
avanza a toda velocidad —por 
culpa de unos caballos 
desbocados— hacia un profun- 
do barranco... Sin pensárselo 
dos veces Doc monta a lomos 
de su caballo en persecución 
del carruaje, y aquí comienzan 
sus, y nuestras dificultades, 
porque en una escena muy si- 
milar a la que ya pudimos 
afrontar en «lvanhoe» o 
«Wrath of the Demon», tendre- 
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La primera fase del juego se subdivide а su vez еп dos diferentes еп las que 


varia la perspectiva, pero no el objetivo. 


AMSTRAD 


Nuestra tarea en este nivel consis- 
te exclusivamente en afinar la pun- 
teria y acertar en los blancos. 


mos que ponernos a las riendas 
de un veloz purasangre y hacer 
frente a cuantos obstáculos nos 
salgan al paso, ya sea saltándo- 
los, disparándolos o agachán- 
donos para esquivarlos. 

La sorpresa lega cuando, 
avanzadas unas cuantas panta- 
llas, el juego cambia de perspec- 
tiva, y se nos ofrece una pano- 
rámica frontal mucho más leja- 
na de Doc y su caballo. Lo que 
tenemos que hacer ahora es 
continuar nuestra frenética ca- 
rrera, pero cuidando no sólo de 
no chocar con los obstáculos, 
sino también de disparar y evi- 
tar los disparos de los pieles ro- 
jas emboscados en el camino. 


¡Desenfunda, forastero! 


Una vez rescatada Clara, la 
dejamos en las buenas manos 
de Doc, para afrontar junto a 
Marty la más sencilla e intrans- 
cendente de las cuatro fases 
que componen el juego, 

Estamos en la galería de tiro, 
y nuestro objetivo consiste úni- 
camente en disparar a diestro 
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Para recuperar su espectacular «máquina del tiempo», Marty debe recorrer 


el tren hasta llegar a la locomotora. 











sta vez tuvieron suerte ` 
los adictos a «Regreso al — 
futuro»; la tercera par- | 
te se estrenó en España, 
deprisa y corriendo, las 
pasadas navidades, y el “mono” 
no fue demasiado | argo (claro, 
que a otros todavia les dura el — 
dolor de cabeza de la resaca por 
el poco tiempo transcurrido). 
Dicen cineastas, productores, 
actores y demás personajes in- 
volucrados en el proyecto que, 
si se hubiera terminado la histo- 
ria al completo en la segunda 
parte, ésta hubiera quedado de- 
masiado comprimida y, por lo 
tanto, escasa de algunos ingre- 
dientes, algo asi como un gazpa- 
cho con mucho vinagre y poco 
tomate. La ünica solución era 
dividirla en dos y, para que al 
espectador no se le olvidaran los 
interrogantes abiertos en la se- 
gunda parte, rodar rápidamen- 
te ambas y estrenarlas con el me- 
nor intervalo de tiempo posible 
(el dictado por razones técnicas 
y de taquilla). 
Para otros, para esos que dis- 
frutan buscando tres pies al ga- 
to y sacando punta al lápiz has- 
ta que la cuchilla rasga la piel del 
dedo que lo sujeta, la razón es 
más pueril: el éxito de «Regre- | 
so al Futuro» descansa en la ca- | 
ra de niño de Michael J. Fox y 








si sigue '“madurando”” dificil- 


mente podrá representar en la Ж 
pantalla a un joven adolescente. | 
El caso es que, haya o no una - 
to» se ha Co rto er al futu- 
ro» se ha convertido en und و‎ 
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La versión Amiga incorpora sensibles mejoras a nivel gráfico, pero el resto 
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de los formatos están también muy conseguidos. 


Recuperar todo el sabor de las clásicas películas del oeste ha sido uno de los 
objetivos del director del film, Robert Zemeckis. 


ga como las de Tarzán, Indiana 
Jones, Rambo, el Zorro o el 
Llanero Solitario; algo muy que- 
rido por el productor de la peli- 
cula Steven Spielberg, para 
quien no vale el refrán que di- 
ce: segundas partes nunca fue- 
ron buenas. Reminiscencias, se- 
guramente, de aquellos viejos 
films de aventuras tan admira- 
dos por “еі mago''. Y reminis- 
cencias también para el director, 
su amigo Robert Zemeckis, cu- 
yo «¿Quién mató a Roger Rab- 
bit?» todavia está fresco en la 
memoria. 

Robert es un enamorado de 
las películas del Oeste y, por lo 
tanto, a nadie puede extrañar 
que se sintiera muy a gusto ro- 
dando «Regreso al Futuro II», 
un western con abundantes gui- 
ños al seguidor del género. Es- 
tos son algunos, aunque no los 
únicos: muchos de los paisajes 
ya han aparecido en películas 
como «La carga de la Brigada 
Ligera» o en series de televisión 
como «Bonanza» o «La casa de 
la pradera»; actores secundarios 
como Dub Taylor, Pat Buttram 
o Matt Clark pertenecen a la 
“leyenda del western''; y otro 


tanto se podria decir del ''ferro- 
carril de la sierra", construido 
en 1897, Para los viciosos del gé- 
nero dejamos sin desvelar deta- 
lles múltiples de la filmación, 
frases incluidas, que aparecen en 
«Regreso al Futuro ПІ» como 
homenaje de Zemeckis a los vie- 
jos maestros de las películas del 
Oeste. 

Explicar cómo los protagonis- 
tas acaban con sus huesos en 
1855 resulta un tanto embarazo- 
so por lo complicado y artificial 
de los viajes por el túnel del 
tiempo a.bordo del DeLorean. 
Para encuadrar el argumento es 
suficiente con destacar las claves 
de la intriga: Marty ha visto la 
tumba del Doc Emmet Browne, 
como el viejo avaro de un cuen- 
to de Charles Dickens viera la 
suya y, si nadie lo remedia, fal- 
tan cinco días para su muerte. 
Volver al futuro sería la solución 
si no se cruzaran en su camino 
unos cuantos *““imponderables 
técnicos": el malvado pistolero 
“Mad Dog”, la guapa maestra 
Clara Clayton que ''sorbe el se- 
so” a Doc y la falta de combus- 
tible para poner en funciona- 
miento al DeLorean. Y para que 
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Nuestro héroe cuenta en esta ocasión con un arma tan singular como diver- 


tida: una increible pila de tartas. 





Parte del éxito del film reside en el 
carismático Michael J. Fox. 


nada falte en una pelicula del 
Oeste, “Mad бор” desafía а 
duelo a Marty. 

Como Michael J. Fox y 
Christopher Lloyd repiten pape- 
les en «Regreso al futuro Hi», 
la novedad entre los actores pro- 
tagonistas del film recae en la 
personalidad de Mary Steenbur- 
gen, una mujer con cierta expe- 
riencia cinematográfica, que ha 
actuado con gente como Jack 
Nicholson o Malcolm McDo- 
well. El resto en «Regreso al fu- 
turo Ш» es más que previsible 
y dedicado a incondicionales. La 
capacidad de sorpresa del film 
se perdió en entregas anteriores, 
el argumento es obvio desde las 
primeras escenas y está rodado 
con impecable profesionalidad 
sin más. «Regreso al futuro 11D» 
se ha convertido en una secue- 
la, en un capitulo más de una se- 
rie cuya existencia sólo se justi- 
fica por los fans incondiciona- 
les del género, como Tarzán, In- 
diana Jones, Rambo, el Zorro o 
el LLanero Solitario. Cuando 
estos fans incondicionales den la 
espalda a los héroes se escribirá 
el epitafio de la saga. M 


Santiago Erice 
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De los edificios que se encuentran 
cerca del protagonista surgirán 
cuando menos lo esperemos los 
enemigos. 

y siniestro contra todos los 
blancos que sucesivamente irán 
desfilando ante nosotros. De- 
pendiendo de nuestra puntería 
y rápidez conseguiremos una 
mejor puntuación, sobre todo 
si nos esforzamos en acertar a 
los «patos de bonus», 


La pelea más dulce 


Y ahora llega uno de los mo- 
mentos cruciales de la aventu- 
ra. Nuestro amigo Marty ten- 
drá que defenderse de la terri- 
ble banda de criminales. Ellos 
tienen pistolas —seguro que 
todos habéis oido hablar del fa- 
moso Colt 45—, y además una 
puntería estupenda. La única 
posible defensa es esquivar las 
balas de los seis tiros y procu- 
rar que nuestros enemigos no 
disparen continuamente. 

Para eso el héroe de nuestra 
historia cuenta con un arma de 
lo más curiosa: enormes canti- 
dades de tartas. Con la cara lle- 
na de pastel, los secuaces de 
Buford “Perro Loco“ Tannen, 
no tendrán ninguna oportuni- 
dad de acertar a Marty. Claro 
que algún que otro disparo 
puede llegar a dañar al prota- 
gonista así que habrá que te- 
ner mucho cuidado para esqui- 
var las silbantes balas. 

Esta fase ha sido concebida 
en un escenario tipo Filmation, 
en tres dimensiones, y aunque 
sólo podremos movernos de iz- 
quierda a derecha, sí podremos 
hacia todos los ángulos. 

De las casas que hay frente 
a nosotros surgirán, repentina- 
mente, los malos y tendremos 
que tener unos reflejos real- 
mente buenos para conseguir 
alcanzarles antes de que desen- 
funden. 


SPECTRUM 








Dependiendo de nuestra punteria 
y habilidad conseguiremos acumu- 
lar mås o menos puntos. 


Sobre el «caballo 
de hierro» 


¿Cómo podía faltar uno de 
los típicos trenes del legenda- 
rio Oeste americano en un pro- 
grama asi? En esta fase váis a 
poder disfrutar, entre comillas, 
de un viajecito sobre un confor- 
table “caballo de hierro”, de 
esos de locomotora enorme 
que va soltando una impresio- 
nante nube de humo. 

Por supuesto lo de conforta- 
ble era una broma ya que en 
esta aventura no hay momen- 
to de reposo y nuestros héroes 
informáticos lo saben muy 
bien, El маје de Marty comien- 
za sobre el techo, —sí, habéis 
leído bien—, del último vagón 
del largo convoy. EI sabe que el 
Delorean, con ei que tiene que 
regresar a la época actual, es- 
tá colocado frente a la hu- 
meante locomotora y tendrá, 
con tu inestimabie ayuda, que 
recorrer el tren, de arriba a aba- 
jo hasta alcanzar la maravillo- 
sa máquina del tiempo. 

No está Dien viajar sin billete 
y nuestro amigo tendrá que en- 
frentarse a los vigilantes del 
tren, que intentarán que se 
apee en marcha, además de la 
una buena colección de secua- 
ces de la banda del enemigo de 
turno. Y, claro está, mientras 
tanto deberá esquivar todos los 
obstáculos que encuentre por 
el camino, depósitos de agua, 
postes telegráficos, túneles, 
etc, etc. Parece complicadillo 
pero en realidad... lo es y mu- 
cno. Pero, bueno, ¿a quién le 
gusta un juego facilón? 

No dudamos que este «Re- 
greso al futuro lll», por su enor- 
me calidad técnica y su extraor- 
dinaria variedad, llegará a ser 
uno de los programas del año. 
Claro que para eso tendremos 
que juzgarlo con la versión de- 
finitiva en las manos y además 
contar con vuestra opinión, 
que al fin y al cabo, sois los que 
siempre tenéis la última pala- 
bra. Nosotros, por nuestra par- 
te, ya hemos cumplido. Os aca- 
bamos de contar cómo va a ser 
uno de los juegos más espera- 
dos de este 1991; ahora, sola- 
mente nos queda esperar has- 
ta que el programa esté defini- 
tivamente producido y en la ca- 
lle. Sin embargo, no os preocu- 
péis, la espera será mucho más 
corta de lo que os imagináis. 
Mientras tanto recordad: no os 
acerquéis nunca a un científico 
chiflado, imaginaros que os 
ocurre lo que le pasó a Marty 
McFly... M 

Redacción Micromanía 
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LA MOTO DE LUZ DE TOPO 





Todos los aficionados al cine recordaréis, sin ningún lugar 
a dudas, una película futurista que hace algunos anos nos tras- 
ladaba al corazón de una super-computadora ultra compleja. 
Allí el protagonista debía participar en varios videojuegos lu- 
chando por su vida. El film en cuestión se llamaba «Tron» e 
incluía una excepcional secuencia en la que el actor principal 
se enfrentaba al malo sobre un circuito impreso, montados los 
dos sobre unas extranas motos. Pues, a grandes rasgos, esto 
es lo que que vas a tener que hacer si cargas en tu ordenador PR 





C SE 
7 w a o 
. е 


NS 


ч” HE S 
( 
f x 


- Ty Impe mcm PTT e ORT 


¿Crisis? ¿Qué crisis? Aunque parezca lo 

contrario, y saliendo al paso de rumores, las 
compañias españolas siguen trabajando 
duramente para traer hasta nuestras casas una 
importante muestra de lo mejorcito del software | 
nacional. Así que os vamos a presentar en las 
lineas siguientes todas y cada una de las 
novedades que van a aparecer en el mercado en 
los próximos meses. 


d ion 227 


«Zona 0», el próximo lanzamiento de Topo. o e= ae ts 
¿Cómo es que nadie se había decidido a llevar a la pantalla _ == > 
N сга п ada7n і 


de nuestros monitores algo tan atrayente? Quizás las compli- 3 

caciones técnicas eran excesivas, pero no en vano los progra- 

madores de Topo tienen fama de conseguir lo imposible. Y, 

milagros aparte, el trabajo bien realizado siempre se nota. Asi “Zona O» es un arcade de frenético de- 
> sarrollo, inspirado en una escena cru- 

que dentro de poco todos vamos a poder disfrutar con este |). I : 

d С cial de la película Tron. 
sensacional «Zona 0», tanto en sus versiones de 8 como de 
16 bits. 
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POSITIVE, CAMBIO DE ESTRATEGIA 
mamic, Topo, Positi- a s TE ES | 
ve, Zigurat... todos 
tienen ya bastante de- 
finida su postura y sus 
lanzamientos de aqui 


hasta mediados de año. Algunos 
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incluso ya hablan de la campa- ç 
йа de navidad, Pero no nos pre- ! 
cipitemos. Vamos por orden. ! 
Dejemos para otro momento los i 
planes a largo plazo y dediqué- uA | | | ME Dn 2% 
monos а lo que de verdad inte- SX N T E “> 1 Р tansa igo 
resa, que son los juegos que va- ; AEGRO Oei a е2 ыса ен несесе desde la pu- 
mos a tener en nuestras manos MS t SANDALS E C E RC blicación de 
casi ya mismo uo t пт "Len "TE oet pur y t pas ] ERRAT 
р В u à 
Seguramente os Патага la «Gengis Khan» incorpora tres modos de juego: sólo estrategia, sólo SAT in ZE: 11 ES 
arcade o la combinación de ambos. б 25. Р 


atención que este año, el softwa- 
re nacional ha prescindido, por 


parte, <Star- 
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bowls». 








cl momento, de los fichajes es- EST AL адм E us "I. «Autocrash» 
pectaculares de deportistas, que > <3 => G1 EE РС lleva а la 
tanto éxito cosecharon la pasa- „ ` z ED ; EA => > XD і pantalla to- 
da temporada. Tampoco se han T c oos УФ сиет 
centrado en conseguir los dere- Tom == coches de 
chos para llevar a nuestros or- ABS choque con 
denadores algün estreno de la EA unas carac- 
gran pantalla. A hs тыла ТА ARE ps SA panh ticas 
También puede apreciarse la A әзі — np. 


diferencia de nümero de títulos 
en referencia a otros años, pero 
esto es fácilmente comprensible 
debido, principalmente al mo- 
mento especial que vive el soft- 
ware espanol. La introducción, 
ya casi al mismo nivel que en cl 
resto de Europa, de los dieciséis 
bits ha llevado atodos a una es- 
pecial reconversión, resultado de 
la cual a partir de ahora se cui- 
dará mucho más el producto. 
En pocas palabras, menos can- 
tidad pero más calidad. Espere- 
mos que todos salgamos benefi- 
ciados de este cambio. Y ahora, 
ha llegado el momento; comen- 
cemos, que seguro que todos es- 
táls deseando conocer las sor- 
presas que nuestros programa- 
dores favoritos nos tienen reser- 
vadas para poder disfrutar de lo 
lindo los próximos meses. 
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En España nunca han tenido demasiada aceptación los jue- 
gos de estrategia, pero claro está, todo cambia y ahora pare- 
ce que poco a poco el usuario va descubriendo esta interesante 
forma de pasar el rato. Positive, aprovechando las circunstan- 
cias, está a punto de poner a la venta «Gengis Khan». La aven- 
tura transcurre en los últimos años del siglo XII. El jefe de to- 
das las tribus mongolas está intentando invadir la rica y veci- 
na China, pero sólo logrará su objetivo si consique descubrir 
el secreto de un mágico polvillo negro oriental de enorme po- 
der destructor. Con la pólvora, el Khan derribará la Gran Mu- 
ralla, permitiendo así que sus tropas entren a saco en el prós- 
pero imperio Chino. 

Como véis, el juego nos otorga la posibilidad de tener en 
nuestras manos el destino de todas las tribus mongolas. No- 
sotros como Gengis Khan deberemos dirigir la búsqueda de 
los componentes de la pólvora y para ello tendremos que in- 
vadir, negociar, defender, etc, etc, los países que nos rodean. 

Sabiendo que el mayor problema de este tipo de programas 

es la falta de momentos arcade, los autores de «Gengis Khan», 


. han introducido la posibilidad de jugar en varios modos: to- 


do estrategia, todo arcade o mitad y mitad. De tal forma que 
probablemente ningün usuario quedará defraudado. «Gengis 
Khan» llegará hasta vosotros dentro de muy poco y estará dis- 
ponible para ocho bits y Pc. 
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` SPECTRUM 





Dos sorpresas nos tiene preparadas Zigurat para las próxi- 
mas fechas y ambas serán comercializadas para Spectrum, 
Amstrad, Msx y Pc. La primera de ellas tiene por nombre «Star- 
bowls», y jsi, acertaste!, no es otra cosa que la segunda parte 
de aquel legendario «Nuclear Bowls» con el que la compañia 
española consiguiera un notable éxito hace ya algunos añi- 
tos. Nuestra misión consistirá de nuevo en desactivar el reac- 
tor nuclear antes de que estalle, aunque en esta ocasión sólo 
tendremos que recoger cuatro objetos para conseguirlo. 

Su segunda novedad ha sido bautizada como «Autocrash», 
y se trata de un frenético arcade inspirado en los coches de 
choque. Nuestro objetivo consiste en alcanzar el máximo de 
velocidad para chocar contra nuestros enemigos y sacarles así 
de su coche; a continuación tendremos que tratar de atrope- 
llarlos antes de que consigan subirse a otro. jPero cuidado, 
porque da la casualidad de que ellos intentarán hacer lo pro- 
pio con nosotros! 
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Los chicos de Opera siguen 
empenados en que a nuestra 
mente sana le acompane un 
cuerpo no menos sano; por eilo 
su próximo lanzamiento, inscri- 
to, al igual que «Poli Diaz» y 
«Mundial de Fütbol» dentro de 
su sello Opera Sports, se llama 
«Jai-Alai». Si estáis pensando 
que el título os suena a chino 
estáis muy pero que muy equivocados, porque en realidad es 
a vasco a lo que os debería sonar... en efecto, lo que ocurre 
es que el emocionante deporte de la pelota vasca ha sido el 
elegido por la compañia española para visitar las pantallas de 
nuestros ordenadores. Por cierto, segün sus autores el progra- 
ma es tan adictivo como el mismísimo «Kick off», así que ya 
sabéis, usuarios de 8 bits, Pc y PCW, ir poniendo los músculos 
a tono porque se os avecina una buena. 
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De curiosa cabe calificar, cuanto menos, la iniciativa toma- 
da por una de nuestras más veteranas y prestigiosas, incluso 
a nivel internacional, compañias: cuando todos se empeñan 
en rizar el rizo, cuando se busca la complejidad y el no va más 
a toda costa —lamentablemente a costa de la adicción algu- 
nas veces—, Dinamic ha vuelto la vista atrás para sacar del baúl 
de los recuerdos una de las primeras y más legendarias má- 
quinas recreativas: «Phoenix», aquel ultra-adictivo masacra- 
marcianos que causó furor en sus tiempos. 

Lógicamente Dinamic no se ha conformado con calcar a pe- 
lo el desarrollo de aquella máquina, sino que en «Megaphoe- 

nix», que asi se llama su próxima producción (para 8 y 16 bits), 
han realizado una especie de «Phoenix» versión años 90 al que 
se le han incorporado todas las maravillas técnicas de las que 
son capaces los programadores de hoy en día. En fin, ir po- 
niendo a punto vuestro joystick porque la cosa promete. 


OPERA, SIN PERDER LA BUENA FORMA 






Te tnoyentras a bordo de una barca entre la ísla de 
Сотик ч las tierras del Yucatán, 
puralla rocosa que bordea lo 24 чёт 

t00 un pequeio tenplo. Bqui estón Cesc tli y‏ ر 


тоса sue 
os Ap gres де | un palocete real, 


hs = estón pus picadas. 
Taabién puedes ver uma "cuerda. 













AD, LA AVENTURA CONTINUA | 















Buen sabor de boca dejá entre todos los aficionados a las 
avemturas la anterior producción de AD, «Cozumel», cuya se- 
gunda parte, «Los templos sagrados» está a punto de desem- 
barcar en nuestras pantallas. En esta nueva entrega de lo que 
será una trilogía en torno a las Leyendas de Ci-U-Than —que 
se verá cerrada con la publicación de «El misterio de Chichen 
itza»—, encontramos de nuevo a nuestro héroe, el intrépido 
aventurero y arqueólogo Doc Monro en las tierras de la arcai- 
ca cultura maya, donde afrontará un sinfín de peligros en busca 
del templo de Chichen Itza. 
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COMMODORE te ofrece una oportunidad unica. 
Ahora, al adquirir tu Amiga 500, todo un mundo de Creación y Fantasia. 


Junto con los programas DeLuxe Paint, DeLuxe Video y DeLuxe 
Music, tres sensacionales juegos, auténticos nümeros uno Ey 
del mercado. | ғ; 


Todo ello valorado еп mas de 50.000 ptas. ;De regalo! 


E Commodore 
¿Cómo lo ves? Por tan sólo 99.900 ptas. puedes crear, División Consumo 


animar o poner musica a tu fantasía. Же” же” 
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| LUCASFILM 


Disponible: PC, ATARI ST, 
AMIGA 


Bl V. Comentada: PC 


| Tarjetas gráficas: CGA, EGA, 
VGA, MCGA 


Por fin, tras varios 
meses de espera 
desde que a nuestras 
manos llegaron las 
primeras pantallas del 
juego, los adictos a 
las aventuras gráficas 
estamos de 
enhorabuena. 
Estrenamos la última 
obra de Lucasfilm 
Games. 


n esta ocasión nosotros, 
que ya hemos sido de 
todo, desde pilotos de 
naves espaciales a pode- 
rosos robots, adoptare- 
mos un papel muchísimo más 
clásico, pero no por ello menos 
excitante: el del joven aspirante 
a pirata Guybrush Threepwood, 
nombrecito tras el cual se ampa- 
ra un jovenzuelo con ilusiones 
de llegar muy lejos en la carrera 
de aventurero. 

Nuestro amigo ha llegado 
hasta la isla de Mélée, atraido 
por una fantástica historia sobre 
otra isla cercana a ésta, pero casi 
imposible de encontrar, merced 
a algún extraño sortilegio. Nos 
referimos naturalmente a la fa- 
mosa ista de los monos. Las cró- 
nicas del lugar cuentan que en 
ella se esconde un fabuloso te- 
soro, al que sólo podrá optar 
aquel que demuestre una valen- 
tía y un coraje sin límites. 

Hasta ahora nadie lo ha con- 
seguido, pues todos los que lo 
intentaron han perecido en el ca- 
mino y de ellos nunca más se su- 
po. La única excepción la cons- 
tituye un barco que consiguió 
volver a Mélée, pero tripulado 
sólo por pequefios monos jugue- 
tones. 

Como es natural, en esta his- 
toria no podía faltar el malva- 
do pirata sanguinario de turno, 
papel interpretado, muy digna- 








Un listón 


La isla de los Monos esconde un fabuloso y sorprendente 
tesoro, según cuenta una antigua leyenda. 


Los primeros planos, ya utilizados en «Loom», alcanzan 


un nivel de detalle increible. 


mente por cierto, por el capitán 
Lechuck. Este despiadado fan- 
tasma y su tripulación de muer- 
tos vivientes mantienen en jaque 
a toda la población de Mélée, 
habiendo llegado la cosa a tal 
extremo que ni los más bravos 
bucaneros se atreven a abando- 
nar la isla para una pequeña 
campaña en mar abierto. 

De esta forma, la vida en la 
isla se ve reducida a visitas a la 
taberna, donde el Grog corre co- 
mo el agua y los hombres se li- 
mitan a contar las hazañas que 
una vez protagonizaron. Pero 
nuestro amigo Guybrush no ce- 
ja en su intento de entrar en el 
gremio de la piratería. Los jefes 





La sensación de realismo ha mejorado considerablemen- 
te gracias a la tridimensionalidad de los gráficos. 


del clan le imponen tres tareas 
para lograrlo. Tendrá que hacer- 
se un maestro en cada una de las 
siguientes “asignaturas”: El arte 
de manejar la espada —debere- 
mos vencer al famoso Maestro 
Espadachin, del que dicen que 
su lengua es aún más afilada que 
el filo de su arma—, el arte de 
sustraer bienes ajenos sin dejar 
huella —visitaremos el palacio 
de la gobernadora para robar un 
famoso jarrón de incalculable 
valor—, el arte de encontrar te- 
soros —nos adentraremos en un 
tenebroso bosque, a la búsque- 
da de un supuesto tesoro, con la 
única ayuda de un mapa de du- 
dosa autenticidad—. 


cada vez más alto 


La posibilidad de salvar situaciones cuando lo deseemos 
nos permitirá experimentar nuevas acciones sin riesgo, 





Tanto los dialogos como las diferentes secuencias con- 
tienen grandes dosis de humor. 





Para ingresar en ei gremio de los piratas, nuestro héroe 
debe resolver con éxito tres pruebas. 


Lechuck ataca la isla 


Mientras el aplicado alumno 
prosigue con sus estudios, un 
acontecimiento terrible tiene lu- 
gar. El malvado Lechuck efec- 
(úa una incursión en la isla de 
Melée y rapta a la gobernadora, 
por la que Guybrush va sentía 
algo más que simpatía. 

Nuestra respuesta no se hace 
esperar. Con mil fatigas conse- 
guimos reunir una tripulación 
mínima y un hermoso barco, 
con el que ponemos rumbo a la 
Isla de los Monos. 

A partir de aqui comienza la 
auténtica aventura, pues todo lo 
demás no ha sido sino un pre- 
vio calentamiento de motores. 





CRET OF MONKEY ISLAND 


Tendremos que luchar contra 
hambrientos canibales, tripula- 
ciones amotinadas, piratas di- 
funtos y hasta con nuestro pro- 
pio miedo para lograr salir vic- 
toriosos de esta fantástica prue- 
ba. ¿Que cuál es el final? Since- 
ramente, a nosotros también nos 
gustaria saberlo, pero parece 
que la única forma de averiguar- 
lo será pasar muchas horas de 
disfrute ante lugares de fantás- 
tica belleza, que acudirán a 
nuestra pantalla con sólo aden- 
trarnos en el secreto de «La isla 
de los monos». 


Nuestra opinión 


Lógicamente los precedentes 
anteriores sitúan el listón cada 
vez más alto para Lucasfilm Ga- 
mes, pero parece que estos chi- 
cos son tan valientes como el pe- 
queño Guybrush y no se asustan 
ante nada. Programas de la ca- 
tegoría de «Loom», «Indiana 
Jones» o «Maniac Mansion» 
nos habian ya casi preparado 
para lo que estaba por venir. Sin 
embargo, una vez más, hay que 
descubrirse ante la calidad y el 
buen gusto con que se ha prepa- 
rado esta «Isla de los Monos», 
que también ha sido editada en 
nuestro pais en castellano. 

La aventura diseñada por 
Ron Gilbert tiene todos los ali- 
cientes para ““engancharnos” al 
teclado, pues además de un 
guión apasionante, está adereza- 
da con grandes toques de hu- 
mor, tanto en las escenas como 
en los diálogos, que nos arran- 
carán más de una carcajada. 
Los gráficos aumentan la sensa- 
ción de tres dimensiones, y es- 
tán realizados con la calidad 
acostumbrada. El colorido es, 
en la mayoría de las pantallas, 
sencillamente fantástico. 

Por todo ello, creemos sin 
ninguna reserva que estamos an- 
te un programa que puedes com- 
prar, con la más completa ga- 
гапа de disfrute. Sı además 
eres un forofo de las aventuras 
gráficas, ésta no debe faltar en 
tu colección. m 

D.G.M. 
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Originalidad: 
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CORE DESIGN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 









NIGHT HUNTER 


UBI SOFT (Spectrum, Amstrad) 





DESAFÍO TOTAL 


OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





NARCO POLICE 


DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX) 





STRIDER ІІ 


U.S. GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





GOLDEN AXE 


VIRGIN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





RESCATE EN EL GOLFO 


OPERA (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX) 








А TORTUGAS NINJA 


TORTUGAS NINJA (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





DICK TRACY 


TITUS (Spectrum, Amstrad, Commodore) 








CARLOS SAINZ 


ZIGURAT (Spectrum, Amstrad, MSX) 


Ө 





T6 BITS 





VOODOO NIGHTMARE 


PALACE (Atari St, Amiga) 








THE SECRET OF MONKEY ISLAND 


LUCASFILM (Atari ST, Amiga, PC) 





GOLDEN AXE 


VIRGIN (Atari ST, Amiga) 





RICK DANGEROUS 2 


CORE DESIGN (Atar ST, Amiga, PC) 





CAR-VUP 


CORE DESIGN (Átan ST, Amiga) 





ELVIRA 


HORRORSOFT [Atari ST, Amiga, PC) 





MYSTICAL 


INFOGRAMES (Atari St, Amiga, PC) 





NIGHT HUNTER 


UBI SOFT (Atari ST, Amiga, PC) 





TOYOTA CELICA GT RALLY 


GREMLIN (Atar! ST, Amiga) 











DRAKKHEN 


INFOGRAMES (PC) 





Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICROMA- 
NIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta- 
can por alguna razón especial. En ningún caso la selección se hace 
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple- 
mente la opinión, completamente subjetiva de la revista. 
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ШШ RAINBIRD 


88 Disponible: PC, AMIGA, 
ATARI ST 


El V. Comentada: ATARI ST 


os habían dicho que la 
posibilidad de que cho- 
cara contra la Tierra 
un meteorito gigante 
era estadísticamente 
despreciable. Pero los cuerpos 
celestes no entienden de mate- 
máticas, como bien quedó de- 
mostrado el viernes ocho de 
Septiembre del año 2039, cuan- 
do un enorme pedazo de roca 
procedente del espacio impactó 
sobre la superficie de nuestro 
planeta, causando una explosión 
similar a una bomba de hidró- 
geno de diez mil megatones. 





Una nueva era glacial 


Las inmensas nubes de polvo 
levantadas por la colisión ocul- 
taron la Tierra de los rayos del 
Sol, haciendo que las tempera- 
turas medias en todo el mundo 
bajaran hasta niveles nunca vis- 
tos. Asi, los océanos se conge- 
laron, las plantas murieron y la 
vida humana se transformó en 
un infierno de hielo. 


Pocas, muy pocas dife- 
rencias entre la versión 
comentada y ésta de Pc. 
Aparte de la mayor cali- 
dad gráfica en VGA, y de 
la carencia de música y 
efectos, excepto los bips 
habituales, para los que 
no tengáis una tarjeta de 
sonido, no hay nada que 
destacar. Por una vez te- 
nemos en nuestras ma- 
nos un juego muy com- 
pleto y para el que no es 
imprescindible el uso de 
disco duro, porque todo 
el programa va única- 
mente en dos diskettes. 
¡Gracias Rainbird! 


Catástrofe ecológica 


MIDWINTER 


Mike Singleton, el creador de «Lords of 
Midnight», uno de los clásicos indiscutibles en la 
historia del Spectrum, tras un largo paréntesis 
de actividad, vuelve a nuestras pantallas como 
artífice principal de «Midwinter», que aunque 
con unos meses de retraso, llega a nuestro país. 


El Apocalipsis hizo que los 
gobiernos perdieran su autori- 
dad, miles de millones de perso- 
nas murieron de hambre y en 
unos pocos años desapareció ca- 
si todo rastro de civilización. Sin 
embargo, la destrucción no fue 
total y entre los glaciares que cu- 
brían los antes fértiles campos 
algunas pequeñas comunidades 
lograron sobrevivir. 

En una de ellas aún había lu- 
gar para la esperanza y guiados 
por ella, un grupo de personas 
se hizo a la mar con la idea de 
llegar a una isla, de la que ha- 
bian otdo hablar, en la que las 
cosas no estaban tan mal como 
en el continente. Llegaron has- 
ta ella y allí encontraron un me- 
dio no tan hostil como el que ha- 
bian dejado atrás. Dirigidos por 
Charles Stark, Arthur Randles 
y un profesor de origen danés 
apellidado Kristiansen, el peque- 
ño grupo prosperó y levantó de 
nuevo la civilización en aquel lu- 
gar en mitad del mar. Llamaron 
Midwinter a su nuevo hogar. 

Pasaron los años y la Isla se 
pobló en toda su superficie. Al- 
gunos de los pioneros habían ya 
muerto y sus hijos se transfor- 
maron en los lideres de los ha- 
bitantes de Midwinter. John 
Stark era ahora quién dirigía a 
los colonos. Pero la tranquilidad 
no iba a durar mucho. 

El General Masters, jefe de un 
violento grupo paramilitar, ha- 
bia oído hablar de la próspera 
comunidad y decidió invadirla 
para apoderarse de sus incipien- 
tes riquezas. La bataila acaba de 
comenzar y sólo Stark es capaz 
de organizar la defensa contra 
las tropas enemigas. La suerte 
está echada. 


El juego 

«Midwinter» te va a permitir 
tomar la personalidad de Stark 
en su lucha contra el General 
Masters, en un programa prin- 
cipalmente de estrategia en el 
que se intercalan secuencias ar- 
cade y detalles tomados de los 
juegos de Rol. Manejado a ba- 
se de iconos que se seleccionan 


АТАМ! 57 





«Midwinter» intercala la estrategia 
con secuencias arcade y destalles de 
los juegos de rol. 





Profundizar en el juego es una ta- 
rea árdua y compleja pero los resul- 
tados obtenidos a cambio hacen 
que merezca la pena. 


con el ratón, aunque también es 
posible utilizar joystick o tecla- 
do, «Midwinter» posee unos de 
los mejores gráficos y scroll que 
hemos visto. Y también un casi 
perfecto interfaz de usuario que 
hace el manejo del iuego verda- 
deramente sencillo. 

Nuestra misión principal es 
recorrer la isla intentando reclu- 
tar a sus habitantes para que 
participen junto a nosotros en la 
defensa activa contra Masters. 

Podremos, para conseguir 
nuestro objetivo, hablar con los 
Otros personajes del juego, es- 
quiar, volar en ala delta, entrar 
en edificios, coger obietos, con- 
ducir aviones o deslizadores pa- 
ra la nieve y un sinfin más de ac- 
ctones. Cuando estemos al aire 
libre podremos observar en la 
pantalla del monitor una imagen 
animada en gráficos vectoriales 
sólidos de tres dimensiones del 
paisaje que nos rodea, como si 
de verdad estuviéramos sobre la 
nieve que cubre eternamente 
Midwinter. 

La superficie de juego es tan 
extensa que a escala real ocupa- 
ría más de doscientos mil kiló- 
metros cuadrados. En ella hay 
pueblos, fábricas, bases y un to- 
tal de tremta y dos personajes 
secundarios a los que podemos 
encargar determinadas tareas 
una vez hayan sido reclutados, 
cambiando nuestro control de 
Stark a cualquiera de los otros 
habitantes de la isla. Esto os 
puede dar una idea de la infini- 
ta gama de posibilidades que en- 
cierra el programa. 








Nuestro objetivo prioritario es re- 
clutar gente en la isla para luchar 
contra el violento Capitán Stark. 





La іп Рс cre muy "nodis 
diferencias respecto a la de Atari. 
Por tanto resulta tan interesante 
como ésta. 


Por supuesto, cada uno de los 
protagonistas de la historia tie- 
ne una serie de habilidades dife- 
rentes y responderá a nuestros 
intentos de conversación de dis- 
tinta forma. 


Real como la vida misma 


Si algún defecto tiene «Mid- 
winter» es el ajustarse de tal for- 
ma a la realidad que cuesta de- 
masiado hacerse con el manejo 
del juego. Esto echará para atrás 
a la mayor parte de los usuarios 
no acostumbrados a este tipo de 
programas. Pero los que queráis 
introduciros en un complejo 
mundo helado, aún a costa de 
tener que pasar muchas horas 
frente a vuestros ordenadores, 
hasta descubrir todas las posibi- 
lidades que os brinda el progra- 
ma, no os sentiréis defraudados. 

«Midwinter» es un desafio 
nuevo y excitante, un Juego de 
los que hay pocos y de los que 
nunca pasan de moda. Tan atra- 
yente y cautivador que Os será 
difícil despegaros de la pantalla 
del monitor. Un mundo terri- 
blemente complejo y difícil al 
que desgraciadamente sólo los 
verdaderos especilistas sabrán 
sacarle todo su jugo, porque su 
altisimo nivel le coloca lejos de 
las capacidades del usuario nor- 
mal. Ш 

J.G.V. 
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Gráficos: 
Originalidad: 


Con diez cañones por banda 


ADS. 


Ші FUTURA 


Disponible: AMSTRAD, РС, 
ATARI, AMIGA 


M Y Comentada: PC 


B Tarjetas gráficas: CGA, ЕСА, 
VGA 


os da realmente miedo 
deciros así de primeras 
de qué trata este juego 
de Futura, porque seguramen- 
te la mera visión de las palabras 
«Simulador avanzado de des- 
tructor» hara que más de la mi- 
tad de vosotros deje de leer 
"ipso facto” este comentario y 
pase la hoja en busca del arca- 
de de turno. ¡Un momento!, 
ique no cunda el pánico! 

«A.D.S» es una honrosa ex- 
cepción a la regla de que los si- 
muladores son juegos serios y 
aburridos, ya que el hecho de 
tener muchas misiones de va- 
riada dificultad y la posibilidad 
de modificar ciertos aspectos 
del funcionamiento de nuestro 
barco, hacen que desde los 
más novatos a los más profe- 
sionales en el manejo de este 
tipo de programas puedan en- 
contrar el punto justo en que 
el juego les resulte divertido. 

Otro aspecto muy importan- 
te para que esto sea así reside 
en el hecho de que, a pesar de 
que manejar un destructor se 
nos antoja como algo comple- 
jo en la vida real, en «A.D.S» se 
nos han facilitado mucho las 
Cosas, de forma tal que sólo de- 
bemos preocuparnos del ma- 
nejo del timón y de los diferen- 
tes puestos de combate para 
afrontar las misiones. 

Estas, que se pueden desa- 
rrollar en tres frentes diferentes 
(el Mediterráneo, Canal de la 
Mancha y Mar del Norte), son 
de lo más variado, englobando 
tareas de cobertura y protec- 
ción de otros barcos, destruc- 
ción de convoys enemigos o 
simple vigilancia. La mayoría de 
ellas nos exigirán que demos 
una serie de pasos comunes 
que empiezan por levar anclas 
y sacar el barco del puerto, y 
que siguen con la selección de 
la ruta adecuada para arrivar a 
los objetivos. 

En cuaiquier caso es conve- 
niente que leamos cuidadosa- 
mente las instrucciones al co- 
mtenzo de cada misión para te- 
ner bien claro nuestros objeti- 
vos y destinos. Cuando lo ha- 
gamos aparecerá por fin ante 





N 





nosotros la pantalla principal 
de juego (la vista desde la ca- 
bina de mando), donde ade- 
más se hallan el cuadro de 
mandos con toda una serie de 
vitales informaciones: el rádar, 
la brújula, el sónar, etc. 
Además de a esta pantalla y 
al mapa, podemos acceder a 
otras tres, que se corresponden 
con la vista a través de unos 
prismáticos, y a la de los pues- 
tos de disparo, teniendo en 
cuenta que nuestro destructor 
posee tres torretas de disparo 
y dos lanza-torpedos. En estas 
pantallas es posible alterar el 


ELIGRO | 


VENTU КА 





Aunque parezca increible en un si- 
mulador, la adicción es el punto 
más brillante del programa. 


ángulo de visión hacia la iz- 
quierda o la derecha, y en la 
pantalla de disparo alterar la 
elevación de los cañones. 

No hace falta decir que los 
momentos más divertidos sur- 
gen ante el ataque. En ese ins- 
tante el juego rememora todo 
el, fragor de las batallas nava- 
les, y de nuestra habilidad y ra- 
pidez en la toma de decisiones 
y utilización de las armas de- 
penderá que la victoria se incli- 
ne hacia uno u otro lado. 

Insistimos en que lo mejor es 
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Las misiones y la posibilidad de mo- 
dificar en parte el juego, lo hacen 
adecuado para diferentes niveles 
de habilidad. 


su tremenda jugabilidad y adic- 
ción (¡inaudito para un simula- 
dor), aunque sus gráficos vec- 
toriales tampoco están nada 
mal y en general su calidad téc- 
nica es muy correcta. Bl 
LEB. 
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Pocos cambios en eloriginal 








Ш OCEAN 

В Disponible: SPECTRUM, 
CARTUCHO AMSTRAD, 
CARTUCHO COMMODORE, 
ATARI, AMIGA 

MV Comentada: SPECTRUM 


uchos Juegos de co- 
ches han desfilado 
por nuestros moni- 


tores, unos han sido mejores 
y Otros peores, pero hay uno 
que nos impresionó Su nom- 
bre era «Chase H.Q.». 

El juego, que venía de la ma- 
no de Ocean, era una genial 
adaptación de la recreativa en 
la que tomabas el papel de 
dos detectives al volante de 
un potente bólido con la mi- 
sión de atrapar criminales. 

Nuestra misión consistía en 
alcanzar en un determinado 
tiempo el coche de los malhe- 





Lejos de perfeccionar la idea original, Ocean ha creado una 
continuación en la que se pierde gran parte de la adicción. 


b — ка j € ы 


Pocas son las diferencias que el juego presenta respecto a 
su predecesor, excepto ligeras mejoras gráficas. 


chores y, una vez conseguido 
esto, capturarlo chocando 
contra él, gracias a unos po- 
tentes turbo-propulsores. 
Ahora Ocean nos sorprende 
con «Chase H.Q. ll» y con es- 
tos antecedentes esperába- 
mos lo mejor, pero sin embar- 
go, no es así. Al examinar 
esta segunda parte podemos 
ver que el desarrollo del jue- 


20 MICROMANÍA 


CHASE HO ll 





El vehiculo de los malhechores nos 
será indicado en pantalla para poder 
darle caza en un tiempo límite. 


go es exactamente igual, sal- 
vo algún ligero cambio en las 
Instrucciones y algunos deta- 
Пеѕ en la presentación, —un 
poco más de colorido y mayo- 
res gráficos—. Sin embargo, 
en cuanto entramos en el jue- 
go, podemos observar que las 
cosas nan cambiado más aún, 
pero a peor, sólo apreciamos 
mayor contaminación y con- 
fusión en el juego, además de 
una brusque- 
dad de movi- 
miento que en 
la primera par- 
te no existía, así 
como la mara- 
villosa rutina de 
detección de 
choques, pues 
puedes tragarte 
los tüneles y los 
objetos situa- 
dos fuera de la 
carretera sin 
sufrir daño. 

También con- 
tamos con la 
posibilidad de 
disparar a los 
otros vehiculos 
que circulan 
por la carrete- 
ra, aunque de 
una | manera 
confusa y poco 
manejable. 

Ocean ha re- 
bajado conside- 
rablemente el 
nivel de calidad 
al que nos tiene 
acostumbra- 
dos. Con este 
«Chase H.Q. Il», 
sólo ha conse- 
guido crear un 
juego que pasaría desaperci- 
bido de no venir avalado por 
el nombre de una máquina 
recreativa. 


Adicción: 
Gráficos: 
Originalidad: | 








Un prodigio de la técnica. 





E MICROPROSE 

Ш Disponible: SPECTRUM, 
COMMODORE, ATARI, 
AMIGA Y PC. 

E V comentada: РС 

E Tarjetas gráficas: CGA, EGA, 
MCGA, VGA 


No todo el mundo 
tiene la suerte de 
ponerse a los 
mandos del más 
sofisticado avión 
diseñado en el 
mundo. 

Si te apasiona volar 
y quieres hacerlo al 
mas alto nivel 
posible, toma los 
mandos de este 
estupendo 
simulador y despega 
sin dudarlo. 


ste prototipo ha sido 
concebido con una 
idea prioritaria: ser 
indetectable para 
cualquier sistema 
dc rádar. En su creación, no só- 
lo se ha tenido en cuenta que su 
estructura minimizara las refle- 
xiones del radar, sino que la 
mayor parte de la nave se ha 
construido con paneles de ma- 
terial absorbente de las ondas. 

Los bordes con un mayor roce 
con el aire, han sido realizados 
en material cerámico resistente 
al calor, lo que sumado a una 
ingeniosa distribución del esca- 
pe del motor, consiguen un ni- 
vel casi nulo de huellas de infra- 
rrojos. De esta forma se evitan 
los sistemas de detección basa- 
dos en este principio. 

El aparato se diseñó para mi- 
siones de reconocimiento y ata- 
que sorpresa, pero incorpora 
además un cañón de 20 mm y 
trampilla de alojamiento de mi- 
siles, que lo convierten en poli- 
valente. Además, es transporta- 
ble en un C-5A Galaxy, y puede 
despegar y tomar tierra en los 
porta-aeronaves americanos. 
Todo ello y algunos detalles 
más consiguen convertirlo en 
uno de los aviones de vanguar- 
dia mundial. 


PC 


F-19 STEALTH FIGHTER 





Microprose una vez más ha creado un simulador que se ajusta perfectamente a 


las características del prototipo real que emula. 


Primeros pasos 


Lógicamente, el manejo de un 
aparato de este calibre no es 
ninguna tontería, Si queremos 
llegar a tener la maestría de un 
piloto veterano tendremos que 
armarnos de paciencia. En todo 
caso, el simulador incorpora di- 
ferentes niveles de ejecución, 
entre los que se contemplan al- 
gunas opciones tan interesantes 
como la de “no crash”, que im- 
pedirá que nuestras maniobras 
erróneas terminen en desastre, y 
entenderá cualquier aproxima- 
ción a superficie marítima o te- 
rrestre como un 
aterrizaje de 
emergencia. 

Para comen- 
Zar, podremos 
escoger entre al- 
gunas misiones 
que incorporan 
un determinado 
nivel de dificul- 
tad, Estas pue- 
den ser conside- 
radas como de 
práctica, y no influirán en nues- 
tro currículum como pilotos, 

Una vez elegida la que más 
nos interese, pasamos a una 
pantalla desde 1а cual se nos ha- 
rá un resumen visual de la tra- 
yectoria que hemos de seguir, 
los puntos calificados como ob- 
jetivos a destruir v el lugar don- 
de finalizaremos la misión. À 
continuación pasaremos a elegir 
el armamento que queremos in- 
corporar a nuestra nave. Aparte 
del cañón de 20 mm, podremos 
alojar en la trampilla destinada 
a tal fin cuatro tipos diferentes 
de misiles. Segün las claves de 
la misión que tengamos que rea- 





Antes de afrontar una misión de ma- 
yor envergadura es aconsejable es- 
coger la opción de práctica. 


lizar, elegiremos misiles aire-ai- 
re como el Vulcan, el Sidewin- 
der o el Amraam, o misiles ai- 
re-tierra como el Penguin, el 
Harpoon o el Maverick. 

En algün caso será necesario 
dejar uno de los huecos del 
compartimento de armas para 
una cámara especial, capaz de 
fotografiar en condiciones nor- 
males de luz, o utilizando un so- 
fisticado sistema de fotografía 
termal por infrarrojos. 

Cuando nuestro avión se en- 
cuentre a punto, habrá llegado 
el momento del despegue desde 
el portaaviones. Básicamente, 
las maniobras 
que tenemos que 
ejecutar serán 
las siguientes:. 

- Conectar el 
mapa vía satéli- 
te y el localiza- 
dor automático 
del primer obje- 
tivo de la mi- 
sión, que nos in- 
dicará en todo 
momento la dis- 
tancia hasta él y el tiempo esti- 
mado de aproximación. 

- Revisar que el selector de 
misiles está a punto y nos per- 
mite elegir el más adecuado a 
cada situación que eventual- 
mente se nos presente. 

- Extender los “Flaps”, que 
nos darán una mayor sustenta- 
ción en el despegue. 

- Comprobar que el sistema de 
frenos se encuentra activado, 

- Encender motores y elevar el 
rendimiento de los mismos a la 
máxima potencia. 

- Soltar los frenos, con lo que 
saldremos prácticamente cata- 
pultados hacia cl aire. Comen- 


El sabor del buen arcade 
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El elevado número de opciones nos permite adecuar el pro- 
grama a nuëstro nivel de juego. 





La consulta de los manuales, traducidos a nuestro idioma, 
será imprescindible para dominar la situación. 


zar desde este momento a con- 
trolar el aparato, utilizando la 
brüjula especial incorporada a 
la cabecera del visor, donde un 
mecanismo electrónico nos in- 
dica el rumbo en el que se en- 
cuentra el primer objetivo. 

- Recoger el tren de aterrizaje 
y los alerones de despegue, 
pues impiden el que nuestro 
avión vuele con las máximas 
prestaciones, 


Rumbo al objetivo 
Mientras nos acercamos а 


nuestro primer destino, conven- 
drá irnos familiari- 





$alect an ороп, press Selector 
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Los gráficos están bien conseguidos aumentando, de esta 


forma, la sensación de realismo., 


En todos los casos, un sistema 
de zoom nos acercará o alejará 
según nos interese. 

La cabina de mandos está do- 
tada de un modernísimo sistema 
denominado HUD (Head Up 
Display), que nos mostrará en 
una completísima pantalla grá- 
fica, información sobre todos 
los controles de navegación y 
armamento. 

El HUD admite los modos ai- 
re-aire, para combatir con otros 
aviones, y aire-tierra en el su- 
puesto que estemos sobre obje- 
tivos interesantes. Como es 1ó- 
gico, el F-19 incorpora todos los 

| controles es- 
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La cabina de mandos incluye sofisticados equipos que harán 
posible el completo control de nuestro F-19, 
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te, dándonos tiempo a escapar. 

- Flare: Igual al anterior, pero 
en los guiados por infrarrojos. 

Cuando controlemos todos los 
mecanismos de nuestro prototi- 
po, será fácil eliminar objetivos 
y completar misiones. Tendre- 
mos que ir aumentando la difi- 
cultad de cada una de ellas, y 
puede que en algün caso se nos 
premie con alguna medalla al 
valor. La condecoración de ma- 
yor prestigio es la Medalla de 
Honor del Congreso, así que 
ánimo y a por ella. 


Nuestra opinión 





SPECTRUM 
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А lomos de este singular vehículo ha- 
remos frente a los enemigos. 


SPECTRUM 





El desarrollo del juego es similar al 
de otros muchos arcades, 


E ACTIVISION. mucho más efectivo y poten- 
E Disponible: SPECTRUM, te en nuestra querra particu- 
AMSTRAD, COMMODORE, lar, Es importante tener en 
PC, ATARI, AMIGA. cuenta que cuando acumule- 


MV Comentado: SPECTRUM 


e la mina de conver- 
siones de máquinas 
recreativas de Activi- 
sion, del filón de los arcades, 
nos llega este «Dragon Bre- 
ed», un juego que apoyándo- 
se continuamente en sus Ins- 
trucciones sobre el fantástico 
«К-Туре», nos cuenta su 
"complicado" desarrollo. 
Eres el joven rey Kayas y tu 
objetivo es impedir el avance 
del oscuro rey de las tinieblas. 
A lomos de tu dragón de la 
luz, dispara contra todo bicho 
viviente y avanza sin parar re- 
cogiendo objetos que, cómo 
no, te servirán para mejorar 
tu potencia de disparo y la de 
tu companero el dragón. 
ГІ juego en sí, como podréis 


mos un máximo de tres obje- 
tos del mismo efecto,—la po- 
tencia aumenta a medida que 
recopilamos objetos de simi- 
lares consecuenctas—, al re- 
coger uno diferente pasare- 
mos a disfrutar de las nuevas 
ventajas en la escala de me- 
nor intensidad. 

Por [o demás, el desarrollo 
del juego es similar al de «R- 
Type», como bien dicen las 
instrucciones, sólo que sus 
gráficos, jugabilidad y movi- 
mientos son bastante inferio- 
res, pues además del consabi- 
do scroll horizontal, incluye 
otro vertical (arriba y abajo), 
que, en ciertos momentos, 
crea gran confusión por su 
brusquedad. 

Sólo se puede destacar el 
movimiento de la cola del 
dragón, compuesta por una 


zando con los con- tándar en .Nos encontramos ante una de apreciar, no es más que un cadena de gráficos animados, 
troles de la nave. cualquier ae- las reproducciones de un inge- arcade del montón, en el que que nos puede servir como 
Podemos compro- ER SET ronave, со- nio volador más conseguidas difícilmente podemos encon- escudo para proteger al pro- 
bar nuestras evolu- | ҰС Жу тнт mo puedan hasta el momento. Aunque en trar algo que nos sorprenda tagonista de los enemigos, 
ciones mediante un (әтер ser piloto un principio parece casi imposi- demasiado, a excepción de así como para alcanzar deter- 
sofisticado meca- automático, bie volar, los niveles más bajos disponer de la cualidad de minadas partes de los enemi- 
nismo de visores frenos, ale- de dificultad nos permitirán en poder bajarnos de nuestra gos finales que no consegui- 


que nos permitirá 
elegir la visión del 
avión que queremos 
contemplar. Así es 
posible elegir “Cha- 
se Plane» View `, con lo que nos 
situamos en el lugar de un su- 
puesto caza perseguidor justo 
en la cola del F-19. "Side 
View" nos mostrará el perfil de 
vuelo de nuestro aparato. “Тас- 
tical View" permite posicionar- 
nos en un plano superior desde 
el que tenemos en pantaila a 
nuestro avión y cualquier obje- 
tivo próximo. "Missile View", 
por último, nos sitúa en la cola 
de la trayectoria de cualquier 
misil que lancemos, y podremos 
seguir su trayectoria hasta que 
explosione. Esto último será 
muy útil para corregir nuestros 
errores de disparo. 





Completar con éxito las misiones nos 
llevará su tiempo, ya que no siempre 
los resultados serán los deseados. 


rones y tren 
de aterrizaje, 
pero añade 
unos sofisti- 
cados instru- 
mentos de lucha anti-misiles 
que son los siguientes: 

- ECM Jammer: Dispositivo 
que prácticamente ciega a los 
misiles enemigos dirigidos por 
radar, Anula las instrucciones 
suministradas al misil, y lo obli- 
ga a seguir en línea recta, con lo 
que será fácil evitarlo. 

- IR Jammer: Actúa de igual 
modo con los misiles gutados 
por infrarrojos. 

- Chaff: Mecanismo de confu- 
sión de misiles guiados por ra- 
dar. Una vez en funcionamien- 
to, los misiles identificarán las 
ondas en lugar del avión y per- 
seguirán un objetivo inexisten- 


poco tiempo hacernos con el 
aparato. 

Estupenda la idea de acoplar 
al teclado una guía que nos indi- 


ca la localización de cada siste- 


ma de control, pues de otra for- 
ma sería mareante, así como la 
perfecta traducción al castella- 
no de los manuales, que en al- 
gunas versiones superan las 
doscientas páginas. Los gráficos 
están bien conseguidos, y la 
sensación de realismo es cast 
total. Indispensable en cualquier 
colección que se ргесіе. 
D.G.M. 
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montura, de cuando en cuan- 
do, para recoger objetos del 
suelo o luchar independiente- 
mente del dragón. 

Hay varios tipos de objetos 
diferentes que nos permitirán 
desde modificar el tipo de mi- 
siles a convertirnos en inven- 
cibles durante unos instantes 
o adquirir nuevo armamento 


AMSTRAD 


Es una versión rt 





remos alcanzar normalmente 
con el disparo. 

Activision debería haber tra- 
bajado mucho más este arca- 
de para conseguir una digna 
conversión de la máquina re- 
creativa, pues así sólo ha con- 
seguido crear un juego que 
pasara desapercibido en la 
extensa historia de los masa- 
cra-marcianos, debido a que 
son muy pocas las innovacio- 
nes que presenta respecto a 
otros grandes clásicos del gé- 
nero: Reservado para incondi- 
cionales que no esperen en- 
contrar grandes ѕогргеѕаѕ. # 

I. R.L. 
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Simple pero divertido 





BAR GAME 
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Resolver cinco divertidas pruebas, 
que tienen como escenario un bar 
de copas, es nuestro objetivo. 


ШІ ACCOLADE 
ЕЕ Disponible: PC 


ll v. Comentada: PC 
ШІ Tarjetas gráficas: CGA, EGA 


e vez en cuando, las 
compañias de software 
deciden dedicar uno de 
sus programas para los adictos 
un poco más creciditos. Con es- 
te sugestivo título, Accolade 
nos sumerge en el mundillo de 
los bares de alterne. 

Si bien es cierto que la con- 
cepción del programa no tiene 
nada que ver con complicados 
argumentos, a los que ültima- 
mente estamos acostumbra- 
dos, también lo es que desde 
que lo cargamos tenemos ga- 
rantizada la adicción. El esque- 
ma es simple: somos un habi- 
tual de un bar de copas, den- 
tro del que es posible participar 
en cinco divertidos juegos, de 
los que, por supuesto, vamos a 
hablar por separado. 

"El mentiroso”: Es un juego 
de dados en el que hemos de 
superar la tirada del contrario, 
bien realmente o bien porque 
mintamos y nuestro oponente 
nos crea. Como aliciente con- 
tamos con el hecho de que 
nuestro oponente es una her- 
mosa chavala. 

"Disco flotante": Sobre una 
especie de mesa de billar de su- 
perficie lisa, deslizamos un dis- 
co que golpeamos con otro dis- 
co con agarre. Existen dos por- 
terías, donde se marcarán los 
goles que decidirán la contien- 
da. Hemos de enfrentarnos a 
cuatro campeones, dos mascu- 
linos y dos femeninos. 

“Mojadas y salvajes: Una 
vez elegida nuestra "victima", 
nos situamos sobre un escena- 
rio, al borde del cual tenemos 
una hilera de cubos con agua. 
Por debajo nuestro pasará el 
chico o la chica seleccionado, 
al que intentaremos empapar 
lo máximo posible. Aunque en 
los primeros niveles pueda pa- 
recer fácil, dificultades suple- 
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La nota picante con la que está do- 
tado el juego contribuye a aumen- 
tar su interés. 


mentarias como lámparas mó- 
viles, robacubos y lanzaobjetos 
por encima nuestro, harán la 
tarea casi imposible. Como re- 
compensa adicional, las Jóve- 
nes empapadas dejarán traslu- 
cir sus encantos. 

“Ultima hora” Somos un 
barman, con una legión de se- 
dientos clientes a los que inten- 
taremos saciar la sed. Tenemos 
que ir llenando jarras de cerve- 
za y deslizándolas sobre la ba- 
rra, intentando llegar justo has- 
ta quien nos las haya pedido. 

"El rey del ligue”: Este apar- 
tado es cas! el plato fuente del 
programa. Una chica nos ha 
enviado un mensaje, en el que 
nos cuenta que nos espera en 
la barra del bar, con una flor en 
el pelo. Nos encontramos a tres 
hermosas bellezas, a las que in- 
tentaremos caer en gracia, con 
un poco de nuestra labia. Si lo- 
gramos encandilarla, podremos 
llevarla a cenar, a nadar a la 
playa, o a algün otro sitio más 
tranquilo. Naturalmente, no to- 
das las chicas tienen el mismo 
gusto, y mientras a algunas só- 
lo les atrae el dinero y el lujo, 
otras prefieren las cosas más 
sencillas y naturales. 

Por supuesto, no sólo podre- 
mos jugar de forma individual, 
sino que varios jugadores po- 
drán alternarse, para decidir 
quién es el campeón absoluto 
de las olimpiadas del bar. 

«Bar Games» pertenece a la 
saga de programas que con un 
guión acertado y sin demasia- 
das complicaciones, consiguen 
hacer aquello para lo que han 
sido concebidos: entretener. 

Los gráficos son agradables, 
la dificultad no es excesiva, y la 
pequefia chispa picante man- 
tiene la adicción de una mane- 
ra más que suficiente. Reco- 
mendable para los que no gus- 
tan de complicarse demasiado 
con juegos interminables. MI 

D. G.M. 
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Cuando un equipo de 
auténticos 
profesionales se une 
para crear un juego 
de ordenador, el 
resultado suele ser 
impresionante. Este 
es el caso de 


«Mystical» que supera 


en mucho a otros 
programas con 
bastante más 
renombre. 


БІ INFOGRAMES 


ШІ Disponible: ATARI ST, 
AMIGA, PC 


ШІ Y Comentada: ATARI ST 


uando te dieron los re- 
sultados de tu examen 
para entrar en la pode- 
rosa cofradia de Ma- 
gos, no podías contener 
tu alegría, ¡nada menos que la 
nota más alta! Rápidamente te 
dirigiste a ver a tu Maestro pa- 
ra darle la buena nueva. Sin em- 
bargo, no todo puede salir bien, 
y sin darte cuenta, entraste en la 
estancia del Hechicero mientras 
estaba preparando un poderoso 
conjuro. Tu interrupción causó 
una dislocación en el espacio- 
tiempo que repartió el conteni- 
do del laboratorio por todas las 
dimensiones conocidas y parte 
de las desconocidas. La ira del 
poderoso Brujo fue terrible y el 
castigo aún más: tendrias que re- 
correr los cuatro mundos para- 
lelos para recuperar las redomas 
y legajos perdidos por tu culpa. 
Sólo cuando devolvieses todo 
tendrías tu túnica de brujo. 


Los cuatro dioses 


Claro que la tarea no es nada 
fácil porque en cada uno de los 
cuatro mundos, divididos a su 
vez en tres fases, viven infinidad 
de misteriosas criaturas que in- 
tentarán por todos los medios 
evitar que devuelvas los objetos 
mágicos a su legítimo dueño. Y, 
además los dioses de cada uno 
de esos mundos, deseosos de 
compartir el conocimiento de tu 
Maestro, lucharán contra ti con 
todas sus fuerzas para tratar de 
impedir que salgas de sus domi- 
nios con los documentos. 


Un novicio revoltoso 


MYSTICAL 


ATARI ST 








Los perfectos y sorprendentes gráficos acompañan la acción de este frenéti- 
co arcade estilo «Commando». 





Hay veinticuatro tipos de embrujos, 
con diferentes efectos sobre nues- 
tros enemigos, que podremos al- 
macenar. 


Al menos el Mago te ha per- 
mitido que uses los embrujos es- 
critos en los manuscritos al igual 
que los poderes mágicos que en- 
cierran las redomas. 


La calidad ante todo 


Jocelyn Valais es un nombre 
que probablemente no reconoz- 
cáis; sin embargo, si os decimos 
que fue la dibujante francesa 
que hizo los gráficos de «Teena- 
ge Queen», seguro que el recuer- 
do de las magnificas ilustracio- 
nes de aque! juego os refrescará 
la memoria. Pues esta misma 
grafista es quien ha vuelto a po- 
ner sus conocimientos en manos 
del equipo técnico de Infogra- 
mes y ha disenado el aspecto vi- 
sual de «Mystical». Y lo ha he- 
cho extraordinariamente bien 
porque el juego tiene una cali- 
dad artística prácticamente insu- 
perable. 

«Mystical» ha sido realizado 
como un arcade tipo «Comman- 
do», en el que tendremos que 
disparar contra todo bicho vi- 
viente mientras recogemos los 
objetos que hay repartidos por 
el suelo. Hay veinticuatro tipos 
diferentes de embrujos, cada 
uno con un efecto distinto sobre 
nuestros enemigos. Podremos 
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Para llegar a ser unos auténticos 
magos debemos recoger los dife- 
rentes objetos mágicos desperdiga- 
dos por el mapeado. 


elegir el momento de utilizar 
cualquiera de ellos si lo almace- 
namos en uno de los diez bolsi- 
llos que lleva nuestro traje. 
También contamos con la posi- 
bilidad de usarlo en el momen- 
to si estamos en apuros. 

Aparte de pergaminos y póci- 

as encontraremos un gran sur- 
tido de vidas extra, comida pa- 
ra recuperar energía y algunos 
objetos que nos harán más lle- 
vadera la vida en estos inhóspi- 
tos mundos paralelos. 

En cuanto a los enemigos, 
pues muy abundantes, ¿qué es- 
perábais que os dijéramos? Por 
supuesto de todo tipo de tama- 
ños, formas y colores, pero eso 
sí dibujados también por nues- 
tra amiga Jocelyn con un incret- 
ble lujo de detalles. 

Por último, comentaros que 
el placer de jugar con «Mysti- 
cal», por si fuera poco, puede 
ser compartido por dos personas 
simultáneamente. Asi que va 
véis, no tiene desperdicio. m 

J. G. V. 
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Una Interesante mezcla 


DUCKTALES 


| DISNEY SOFTWARE/TITUS 
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isney Software continúa 
D: andadura con nuevas 

licencias de películas pro- 
ducidas por los estudios. El jue- 
go del que os vamos a hablar 
está basado, en cierto modo, 
en una serie de televisión que 
todos podéis ver en la peque- 
ña pantalla desde hace algún 
tiempo. «Las Patoaventuras» se 
acaban de transformar en un 
programa de ordenador. 

El pato más rico del mundo 
es el archiconocido Tío Gilito, 
Mc. Duck paralos que no sean 
hispanoparlantes, y su eterno 
rival se llama Rockerduck. Pues 





bien, enfrentados en su eterna 
lucha por superarse han deci- 
dido hacer una apuesta: quien 
logre en el plazo de un mes al- 
macenar más dinero se conver- 
tirá en la portada de la revista 
más famosa de Patolandia, el 
semanario Dime. 

Aquí comienza la aventura 
de este cascarrabias, aunque 
simpático, pato millonario. Pa- 
ra conseguir la victoria cuenta 
con la ayuda de sus tres sobri- 
nos, Juanito, Jorgito y Jaimito, 
los Jóvenes Castores. También 
le echarán una mano persona- 
Jes secundarios como el mismí- 
simo inventor Ungenio Tarco- 
ni y alguno que otro, que se- 
guro reconoceréis enseguida. 

Es posible que vuestra prime- 
ra opinión al terminar de car- 
gar el juego sea que es un pro- 
grama de estrategia. Nada más 
alejado de la realidad. Aunque 






en los primero momentos pa- 
rezca lo contrario, la aventura 
en la que ayudaremos al Tio Gi- 
lito no deja de ser un arcade, 
Pero eso sí, con unas caracte- 
risticas muy particulares. 

Durante treinta días maneja- 
remos a los famosos persona- 
jes de Walt Disney en su bús- 
queda de tesoros. Al comenzar 
la carrera por el oro no conta- 
mos ni siquiera con un misera- 
ble dolar así que nuestra prime- 
ra ocupación será entrar en el 
depósito de dinero para obte- 
ner fondos con los que finan- 
ciar la aventura. Con esos pri- 
meros billetes podremos com- 
prar acciones en la bolsa, que 
permitirán mantener nuestros 
bolsillos llenos con un mínimo 
para dedicarnos a tareas más 
productivas. 

Ahora es cuando pasamos a 
lo que es realmente el juego. 





Para conseguir la victoria el archi- 
conocido Tio Gilito contará con la 
ayuda de sus ocurrentes sobrinitos, 


En un mapamundi tendremos 
que seleccionar unas determi- 
nadas zonas en las que se en- 
cuentran los tesoros que serán 
los que nos van a proporcionar 
verdaderas riquezas. Así ten- 
dremos que dirigir un aeropla- 
no sin estrellamos con los obs- 
táculos que surgen en nuestro 
camino, mientras evitamos las 
trampas que hay en la ruta, 
también podremos hacer safa- 
ris fotográficos para obtener, 
no sin peligro, instantáneas de 
animales raros por las que los 
coleccionistas nos pagarán una 
fortuna, escalaremos montañas 
repletas de enemigos en las 
que encontraremos tesoros y 
alguna que otra tarea que com- 
plicará айп más la misión. 

En cuanto a los aspectos téc- 
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Haz caso a tu asesor económico 
porque al principio la bolsa puede 
ser una ayuda importante. 


nicos, puede que «Ducktales» 
no sea la maravilla que todos 
esperábamos, quizás porque 
imaginábamos que en el orde- 
nador la animación y los gráfi- 
COS iban a ser tan buenos co- 
mo los dibujos originaies, pero 
no deja de tener un nivel alto 
si nos olvidamos de compara- 
clones que por otra parte no 
tienen realmente sentido. Lo 
importante de verdad es que el 
programa es divertido y se de- 
Ja jugar con facilidad. а 
72. V. 


123456878910 
Adicción: | f | | | | | 
Gráficos: 
Originalidad: 





Rumbo a lo desconocido 


COLONY 





Una representación esquemática y 
tridimensional nos muestra el con- 
tenido de cada pantalla. 


ШІ MINDSCAPE 
ШІ Disponible: PC 
ШІ Y Comentada: PC 


ШП Tarjeta gráfica: CGA, 
EGA, MCGA, HERCULES 


na extraña catástrofe ha 
[je en la colonia 

espacial Delta 5-5. Sólo 
un corto mensaje emitido por 
el comandante Bagdasarian 
anunciando la invasión, ha con- 
seguido llegar a la Base en la 
Tierra, desde donde se dan las 
ordenes para que una nave de 
rescate se ponga en marcha. 

Las órdenes recibidas del 
mando central eran muy claras: 
rescatar a todos los posibles su- 
pervivientes, y asegurarse de 
que el causante de la catástro- 
fe, fuese lo que fuese, no vol- 
viese a producir ningün proble- 
ma futuro en ninguna de las 
colonias espaciales. 

De pronto, la consola de 
emergencia de la nave de res- 
cate comenzó a emitir inquie- 
tantes mensajes de alerta. Un 
extrano agujero negro parecía 
ocupar el espacio donde teóri- 
camente se encontraría Delta 
5-5, y comenzaba a absorber la 
nave, Activar los retropropulso- 
res en el último segundo fue un 
acto reflejo, pero de una efec- 
tividad enorme, pues evitó la 
catástrofe. 

Al cabo de un largo rato, el 
capitán volvió en sí en medio 
de una completa oscuridad. Lo- 
calizó casi a tientas el interrup- 
tor de la luz en el panel de con- 
trol, y lo activó. Seguidamente 
se dirigió a la sala de instalación 
del traje espacial F-21, y co- 
menzó a colocárselo. Apretó 
los dientes unos segundos, y 
habló consigo mismo: «Bueno 
viejo, de nuevo en acción. Pien- 
sa en esos pobres niños y todo 
será más fácil», Con decisión, 
se dispuso a abandonar la na- 
е... 


El control de nuestros movi- 
mientos se realiza de la siguien- 


te forma: una representación 
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El misterioso argumento, así como 
la buena ambientación, incitan a 
adentrarse en la aventura. 


esquemática tridimensional nos 
muestra cada habitación y sus 
objetos. En el centro de la pan- 
talla aparece un cursor que in- 
dica la dirección del movimien- 
to. Situarnos con el cursor del 
ratón por encima del centro, 
producirá un movimiento ade- 
lante. Hacerlo por debajo nos 
hará retroceder. Girar a dere- 
cha o izquierda se conseguirà 
con el cursor hacia el lado pa- 
ra el que deseemos dirigirnos. 

En representación tridimen- 
sional es imposible manipular 
ningün objeto. Para hacerlo, 
tendremos que aproximarnos 
hasta él, con lo que se nos pre- 
sentará en dos dimensiones y 
con mayor detalle. Contamos 
con un decodificador que nos 
permitirá manejar los distintos 
controles de ordenadores, 
puertas de seguridad y esclusas 
de aire. Sólo tendremos que in- 
troducir la clave numérica co- 
rrespondiente a los cuatro sim- 
bolos que cada consola emiti- 
rá solicitando que nos identifi- 
quemos. Un error en esta ope- 
ración puede costarnos grave. 

Es posible manipular objetos 
en pantallas de dos dimensio- 
nes. Ello nos permitirá descu- 
brir interesantes pistas ocultas 
en el fondo de algunos cajo- 
nes. Tendremos que poner 
atención en el consumo de 
energía, pues el reactor se en- 
cuentra a un nivel bajo debido 
al choque, y no puede produ- 
cir toda la potencia que sería 
deseable. 

Aunque los gráficos parecen 
en un principio demasiado es- 
quemáticos, una vez que nos 
movemos por el programa, va- 
mos descubriendo que están 
bastante bien realizados. El am- 
biente espacial está muy logra- 
do, y el argumento cuenta con 
un ingrediente de misterio que 
lo hace interesante. B 

D. G.M. 
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El juego más «diveltido» 


Wi ACCOLADE 
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Hay algo que todos 
los arqueólogos han 


encontrado en los restos 


de muchas antiguas 
civilizaciones 

a lo largo y ancho del 
mundo conocido. 

No son pirámides, 

ni joyas, ni armas, 
sino, y fijaros qué 
Curioso, un extraño 
tablero y un saquito, 
la mayor parte de las 
veces prácticamente 
convertido en polvo 
por el paso de los 
anos, conteniendo 
setenta y dos piedras 
de colores y formas 
diferentes. 


ccolade ha desvelado el 
misterio de estos extra- 
hos objetos y además 
lo ha transformado en 
un adictivo e interesan- 
te juego de estrategla para nues- 
tros ordenadores. Vamos a ver 
en qué consiste este «Ishido». 





La leyenda 


Según cuenta una antigua le- 
yenda hace ya algunos años un 
monje japonés puso en manos 
de un viajero un curioso perga- 
mino y un pequeño saco de tela 
que contenía las figuras del 15- 
hido. Se tardó un tiempo en tra- 
ducir el manuscrito pero cuan- 
do se logró descifrar, los ar- 
queólogos de medio mundo des- 
cubrieron un juego milenario 
que habia sido de vital impor- 
tancia en todas las civilizaciones. 

Este consistía en colocar todas 
las fichas, setenta y dos, sobre 
un tablero de doce cuadros de 
ancho por ocho de aito. Ca- 
da una de las piedras tenia dos 
atributos, un color y un signo. 
La fila exterior del área de iue- 

o estaba marcada de otro co- 
Or, se denominaba el «más 
allá», y en ella las piezas no pun- 
(шарап, Este es a grandes rasgos 
el desarrollo del Ishido que hoy 
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Aunque su desarrollo resuite dificil de entender en un primer momento, <is- 


hido» se caracteriza por su sencillez. 





El juego ganará en adicción cuan- 
do sean dos los jugadores, pero es 
aconsejable practicar previamente, 


llega a nuestras pantallas. 

Por supuesto, como habréis 
imaginado, no todo es tan sen- 
cillo va que hay una serie de re- 
glas que establecen la colocación 
de las piedras. El ordenador al 
principio pondrá, aleatoriamen- 
te, cuatro fichas en las esquinas 
del tablero y dos en el centro. El 
jugador que empiece coloca su 
piedra, junto a una de esas seis, 
pero sólo si coinciden en forma 
o en color, horizontal o vertical- 
mente. Y asi hasta que no que- 
de ningün espacio en el que se 
puedan colocar las piezas, mo- 
mento en el cual se termina la 
partida. 

La puntuación depende del 
nümero de fichas colocado y del 
lugar en el que las hayamos 
puesto. Podemos jugar contra el 
ordenador o contra un amigo, 
hacer un torneo o echar una 
simple partida, elegir un tipo de 
piezas entre las que lleva el pro- 
grama, escoger el tablero, o di- 
señar nuestro propio Ishido por- 
que el juego lleva un editor grá- 
fico. También podemos salvar o 
cargar la partida y muchas co- 
sas más. 


Simple pero adictivo 
«Ishido» es un juego muy 


AMIGA 





Desde el menú podremos modificar 
las condiciones del juego, como el 
número de jugadores o las piezas. 


simple y es precisamente en esa 
simpleza donde reside su atrac- 
tivo. Prescindiendo de todo el 
argumento legendario Ishido se 
convierte en un sencillo juego de 
estrategia, al estilo del ajedrez o 
las damas que nos costará llegar 
a dominar perfectamente. 

Como podréis disfrutar real- 
mente a tope de este nuevo de- 
safío es enfrentándoos a otra 
persona, aunque para que real- 
mente la cosa sea interesante 
nuestro consejo es que echéis al- 
guna partidita antes en modo 
solitario, para cogerle el truco. 

Nos encontramos ante un jue- 
go de estrategia terriblemente 
adictivo y original, con el que 
vas a pasar muy buenas tardes 
si eres aficionado a este tipo de 
programas. Un entretenimiento 
especialmente diseñado para re- 
lajarte cuando vuelvas a casa 
después de una dura jornada. 
Accolade ha vuelto a dar en la 
diana. Ml 

1.6. V. 
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Sanguinolento a tope 
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oneros la ristra de ajos al 
Peio agarrar firmemen- 

te el crucifijo y tener bien 
a mano la garrafa de agua ben- 
dita, porque el terrorífico Con- 
de Drácula acaba de llegar has- 
ta la pantalla de nuestros orde- 
nadores de la mano de la com- 
pañía francesa Ubi Soft. 

Lo que se nos ofrece es un 
divertido y sanguinolento cóc- 
tel de arcade y videoaventura 
en el que... joh, no es posible! 
por una vez no vamos a ejer- 
cer el papel de buenos de la pe- 
lícula, sino todo lo contrario. 
Nuestra labor consiste precisa- 
mente en meternos en la grisá- 
cea piel del Conde cnupasan- 
gre para ayudarle a escapar de 
sus perseguidores, de los cua- 
les destaca por su pericia y per- 
severancia el valeroso profesor 
Van Helsing. 

El juego está dividido en di- 
ferentes niveles (cada uno de 
ellos compuesto por un total 
de 20 pantallas) que podemos 
recorrer a la par que observa- 
mos como los decorados “scro- 
llan” con notable perfección, 


AMSTRAD 
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El nivel conseguido en la versión 
Amstrad es muy bueno y lo sitúa a 
gran altura. 
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Un magnifico trabajo 
en ocho bits. Lógicamen- 
te el colorido y la resolu- 
ción no es comparable a 
las versiones de 16 bits, 
asi como la inevitable 
lentitud de carga tanto 
en la versión de cinta co- 
mo en la de disco, pero 
pese a todo la calidad 
gráfica es sobresaliente. 
También hay que desta- 
car el hecho de que aun- 
que se haya suprimido el 

“scroll” los movimien- 
tos de los personajes son 
perfectos y muy rápidos. 
En definitiva un titulo 
más que recomendable. 


NIGHT HUNTER 


Nuestro objetivo para conse- 
guir pasar de nivel, consiste en 
tratar de encontrar ocho obje- 
tos (una cruz, un pergamino, 
una botella de sangre y cinco 
llaves de colores) para, a conti- 
nuación, dirigirnos a una puer- 
ta roja que comunica con la si- 
guiente zona a completar. 

Las llaves tienen un doble co- 
metido en el juego, pues ade- 
más de ser necesarias para que 
se nos permita franquear la 
puerta de salida, cada una de 
ellas abre una puerta que con- 
duce a habitaciones donde es 
muy posible que encontremos 
algün otro objeto. Esto hace 
que el desarrollo del juego no 
sea «lineal», y tengamos que 
recorrer los niveles de uno a 
otro lado buscando llaves v 
probándolas en las diferentes 
puertas. 

Cada nivel tiene una serie de 
enemigos comunes, que son 
también los menos peligrosos, 
como son los arqueros, los le- 
nadores o las brujas. Sus ata- 
ques disminuyen parcialmente 
nuestra barra de energía, pero 
podemos recuperarla atacán- 
doles y sorbiéndoles la sangre. 

Además de estos, a medida 
que avanzamos hacia nuevos 
niveles, irán apareciendo nue- 
vOs y más peligrosos enemigos, 
como los curas lanzadores de 





El sistema empleado y los peores 


gráficos no alcanza los resultados 
esperados. 
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Aunque la esencia del 
juego se mantiene, algu- 
nos detalles desmerecen 
el resultado final. Por 
ejemplo se ha suprimido 
el “scroll” y se ha utiliza- 
do el sistema “pantalla a 
pantalla”, y también ha 
aiet la calidad 
gráfica y el colorido —las 
diferencias entre la ver- 
sión EGA y la VGA o bien 
no existen o bien no son 
observables a simple 
vista—, y por si fuera po- 
co al producir ciertos so- 
nidos el juego padece 
una brevísima pero mo- 
lesta “congelación”. 








Night Hunter» está dividido en di- 
ferentes niveles que dan vida a un 
extenso mapeado. 


agua bendita o los jóvenes ar- 
mados con estacas (estos últi- 
mos son capaces de quitarte 
una de tus vidas si te aciertan 
de lleno). 

En cualquier caso, como ya 
os adelantábamos en un prin- 
Cipio, el peor de vuestros ene- 
migos con diferencia es el pro- 
fesor Van Helsing que sólo apa- 
recerá cuando hayáis recogido 
los ocho objetos, para tratar de 
impedir que consigáis llegar 
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Curiosamente, y por contra a lo que 
sucede en otros arcades, adoptare- 
mos el papel del Conde Drácula. 


hasta la puerta de cambio de 
nivel. 

La última cosa curiosa que 
falta por comentar acerca del 
juego es la posibilidad que nos 
ofrece de que, en cualquier 
momento, nos transformemos 
en hombre-lobo o murciélago. 
Gracias a ello podremos ofre- 
cer mayor resistencia a ciertos 
enemigos o por ejemplo conse- 
guir sobrevolar las zonas de 
agua que de otra manera aca- 
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barian con una de nuestras vi- 
das. Lamentablemente la trans- 
formación tiene un efecto tem- 
poral, por lo que pasados unos 
segundos, volveremos a nues- 
tra forma normal. Sí recibimos 
el impacto de una flecha o de 
una estaca de Van Helsing ocu- 
rrirá también esto mismo. 
Técnicamente el juego está 
muy conseguido, y tanto los 
movimientos como los gráficos 
y los sonidos despuntan a un 
nivel bastante elevado. El nivel 
de dificultad está correctamen- 
te ajustado y todo contribuye 
a que ia adicción sea muy alta, 
aunque la verdad es que hubie- 
ra sido de agradecer un desa- 
rrollo algo más variado y quizás 
más complejo. Ш 
JED: 
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Fútbol año 2000 








«Botics» es una divertida y original 
adaptación, con algunas peculiari- 
dades, de lo que sera el fütbol en 
el futuro. 


ЕЕ KRISALIS 
ЕЕ Disponible: ATARI ST, AMIGA 
B v Comentada: AMIGA 


lo relacionado con el octo, 

е! deporte ha sufrido una 
gran transformación desde los 
tiempos en que nuestros abue- 
litos allá por e! siglo XX disfru- 
taban de lo lindo viendo como 
ventidós tipos, en pantalón cor- 
to, corrían detrás de una pelo- 
tita de cuero. Estamos en ple- 
no 2085, y el deporte de mo- 
da se llama ahora «Botics», 

En cierto modo viene a ser 
una especie de “remake” del 
futbol, pero desde luego con 
unas características bastante 
distintas: para empezar cada 
equipo está constituido por un 
ünico jugador, que además dis- 
ta bastante de asemejarse en 
nada a la raza humana. En rea- 
lidad se trata de un robot trans- 
formable que durante el parti- 
do adquiere el aspecto de una 
especie de raqueta metálica. 

Por otra parte, el campo es- 
tá formado por cinco estructu- 
ras metálicas en forma de caja 
de cerillas, colocadas en línea 
recta e interconectadas entre si 
a través de una especie de ra- 
nuras que hacen las veces de 
porterías. 

Falta decir que la pelota po- 
see vida propia, o mejor dicho, 
se mueve por su cuenta, por- 
que en realidad se trata tam- 
bién de un robot mutante que 
adquiere forma esférica. Poco 
a poco pierde inercia en su mo- 
vimiento, y si nadie la toca, an- 
tes de llegar a pararse sale dis- 
parada de repente a toda velo- 
cidad hacia donde menos te lo 
esperes. 

El desarrollo del juego consis- 
te básicamente en lo siguiente: 
al comenzar el encuentro apa- 
recemos situados en la estruc- 
tura central de las cinco que 
forman el campo, con los dos 
robots jugadores pegados a la 
pared en la que se encuentran 
sus respectivas porterías. La pe- 
lota sale al campo y acto segul- 


E: inevitable, como todo 
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El encuentro se convierte en un 
contínuo toma y daca en el que los 
jugadores van avanzando y retro- 
cediendo. 


do comienza a rebotar de un 
lado a otro del campo sin con- 
trol. En ese momento tendre- 


mos que preocuparnos princi- . 


palmente de dos cosas: prime- 
ra, que la pelota no se introduz- 
ca por nuestra ranura, pues es- 
te «gol» significaría que retroce- 
deríamos hacia la estructura an- 
terior, y segunda tratar de gol- 
pear la pelota con nuestra ra- 
queta intentando dirigirla hacia 
la porteria del rival. Nuestro ob- 
jetivo final consiste en hacer re- 
troceder a nuestro contrincan- 
te hasta la última estructura pa- 
ra marcarle entonces un gol, 

El encuentro se convierte por 
tanto en un continuo toma y 
daca en el que los dos jugado- 
res van avanzando y retroce- 
diendo a través de las estructu- 
ras. A esto hay que añadir una 
serie de condiciones adiciona- 
les como el hecho de que los 
partidos se disputen a un cier- 
to número de minutos, que po- 
damos pedir tiempos muertos 
para reponer a nuestro robot 
de sus esfuerzos, que existen 
cinco campos diferentes que 
esconden alguna que otra sor- 
presa y que si jugamos contra 
el ordenador podamos elegir 
entre rivales de diferente cali- 
dad técnica. 

Sin embargo, no hace falta 
decir que la opción más diver- 
tida del juego es la que nos per- 
mite desafiar a cualquiera de 
nuestros amigos a un partido 
de «Botics» que, como véis, no 
sólo es un divertido y original 
simulador deportivo, sino ade- 
más un programa de una cali- 
dad técnica más que respeta- 
ble. Sin duda, todo un magni- 
fico ejemplo de que con unos 
buenos gráficos, sonidos, mo- 
vimientos y una medida dosis 
de imaginación se puede con- 
seguir divertir al personal sin 
que a nadie le dé un «recalen- 
tamiento» de cabeza. M 





J.E.B. 
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E INFOGRAMES 

E Disponible: PC 

El v, Comentada: РС 

ЕЕ Tarjetas gráficas: CGA, EGA 


o primero que debo ex- 
plicar son las razones de 
su 'rareza". Hay mu- 
chas en mi opinión. En 
primer lugar, se trata de 
un RPG y esto en España es una 
rareza. Además, no tiene el ori- 
gen habitual, o sea, Inglaterra o 
Estados Unidos, sino que viene 
de Francia, en concreto de la co- 
nocida casa Infogrames. Por si 
fuera poco, está traducido a 
nuestro idioma y no sólo las ins- 
trucciones. Además, anadiré 
que está bastante bien traduci- 
do, lo que también es extraño. 
Pero, no se vayan todavia que 
aun hay más. Es bastante raro 
el tema que da vida al juego, so- 
bre el que no me voy a extender 
pues es relativamente compleio. 
Baste saber que hay que resca- 
tar a un sacerdote de una isla 
dominada por dragones de to- 
das las formas y colores. Por si 
lo dicho fuera poco, el sistema 
del juego es bastante innovador 
en el campo de los RPG. Más 
adelante comentaré algo más so- 
bre ello. Pero dejemos ya la teo- 
ría y vamos a la práctica. 


Claves para avanzar 


Ya he dicho el objetivo y no 
me extenderé más al respecto. 
Para conseguirlo lo primero es 
juntar un buen grupo de aven- 
tureros, Abro un paréntesis pa- 
ra deciros, a aquellos que os 
atreváis a reconocer que no sa- 
béis lo que es un RPG, que ya 
hemos publicado varios articu- 
los sobre ellos. Cierro el parén- 
tesis y prosigo. El sistema para 
conseguir la ““party'? es bastan- 
te satisfactorio y nada comple- 
jo. Debes decidir sexo del per- 
sonaje, su tipo (de entre los cua- 
(ro clásicos) y su nombre. Tras 
ello, se tiran los dados y apare- 
cen cinco numeritos que serán 


DRAKKHEN 


Un auténtico RPG 





«Drakkhen» es un juego raro, comenzando por 
su nombre. Se trata, sin duda, de un especimen 
extraño en el mundo del videojuego. Claro que 
lo que nos suele importar es si merece o no la 
pena. Pues bien, me temo que para descubrirlo, 
junto con otras cosas igualmente interesantes, 
vais a tener que leer estas líneas. 


Acaba Ud de penetrar en el 
s palacio del principe Hordtkhen, 
3.4 Prinrioe de la Tierra = 
Como en todo buen RPG la elección correcta de los personajes y sus caracte- 





risticas es fundamental para resolver con éxito la misión. 









CONSEJOS y TRUCOS N 


E El primer problema que encontraréis será la orienta- 
ción. En los cruces, hay una flecha que señala al norte. 
Mirar aquí las montañas del horizonte y apuntarlas. Asi, 
para ir al norte gira hasta ver la montaña que apuntas- 
te y avanza. Igual para las otras direcciones. 













ш Obviamente, incluye en tu grupo un personaje de ca- 
da tipo. En todo caso sustituye el explorador por otro 
guerrero. 












Ml Tu primer destino es el castillo que ves nada más sa- 
lir. En él habita el principe de la Tierra, Wordthken, quien 
te encomendará una misión. 








Ш Para evitar al tiburón, ordena a tu personaje que cru- 
ce el puente justo cuando veas la aleta del tiburón a la 
derecha del mismo. Una vez dentro, pulsa el segundo 
botón desde la izquierda para acceder a las dependen- 
cias del castillo. 















В Hazte con un arco cuanto antes. Para ello deberás en- 
contrar la tienda, que está en la nieve. 









B Cuando aparezca un monstruo, si das al ENTER con ra- 
pidez suficiente huirás del combate y, posiblemente, de 
la muerte. Esto es útil al principio, cuando tus persona- 
jes carecen de experiencia y se mueren con mirarlos. Si 
tus personajes salen de repente, da ENTER aunque no 
veas al monstruo: posiblemente sea un dragón que vie- 
ne volando. 








El sistema de juego es innovador y muestra dos pers- 
pectivas diferentes en cada modo de acción. 





Los enemigos de multiples formas y tamaños tienen en 
сотип la gran calidad de los gráficos. 


las puntuaciones 
de cada habili- 
dad, a distribuir 
por el jugador. 
Si no te gusta la 
tirada podrás re- 
petirla. Bastante 
sencillo, ¿ver- 
dad? Luego co- 
mienza la aventura. 

El manejo de los personajes y 
de sus objetos, colocación, lide- 
rato, es igualmente sencillo y se 
realiza con el cursor. Tienen va- 
rios comandos disponibles: lu- 
char, saludar, coger, activar... 
Ya vamos teniendo varios de ios 
ingredientes de un RPG, 

También hay hechizos que ad- 
quirir con la experiencia en un 
número no excesivo. Por su- 
puesto, nos faltan algunas cosas 
todavia. 

Por ejemplo, monstruos y 
enemigos. De estos diré que los 
hay en grandes cantidades y, lo 
que es mejor, variedad. Están 
soberbiamente realizados gráfi- 
camente aunque no en anima- 
ción. Tenemos también un enor- 
me territorio que explorar. El 
continente de «Drakkhen» es 
enorme, grande, gigantesco...Te 
puedes pasar las noras muertas 
dando vueltas por él, eso sí, to- 
talmente desorientado. En este 
territorio hay numerosas casas, 
rios, árboles y algún castillo que 
otro, Es en estos donde básica- 
mente se desarrolla la aventura 
constituyendo las casas lugares 
para encontrar alguna pista so- 
bre lo que hacer en los castillos. 
Por cierto, resulta dificil encon- 
trar estos edificios en la inmen- 
sidad del terreno. 

En cuanto al sistema de jue- 
go es bastante innovador. Hay 
dos tipos de acción, por asi de- 





El territorio es tan gigantesco que al principio corremos 
el riesgo de desorientarnos con facilidad. 





La adicción se sitüa, al igual. que en otros juegos del gé- 


nero, en un nivel más que considerable. 


cirilo. Cuando nos movemos por 
el terreno no se ven nuestros per- 
sonajes y avanzamos en prime- 
ra persona, como en los juegos 
de coches, por ejemplo. El mo- 
vimiento está bien realizado y se 
avanza sin complicaciones. 

La otra posibilidad es en la 
que se desarrolla mayormente el 
juego pues aparece cuando en- 
tramos en castillos y casas o so- 
mos atacados por monstruos. 
Ahora los personajes salen en 
pantalla y se les puede ordenar 
alguna acción: que se muevan, 
ataquen, hablen o lancen hecht- 
zos. Lo cierto es que lleva algún 
tiempo acostumbrarse a dar ór- 
denes a cada personaje y, aún 
asi, personalmente prefiero otros 
sistemas. No quiero decir con es- 
to que sea malo, ojo. Por otro 
lado, es ciertamente original. 


Que no cunda el 
desánimo 


Se trata de un Juego compli- 
cado hasta hacerse con la situa- 
ción. Al principio, parece que 
no juegas, pero poco a poco vas 
controlando hasta que te puedes 
meter de lleno en la aventura. Es 
fundamental que no cunda el 
desánimo en los primeros inten- 
tos para poder disfrutar de este 
excelente RPG. Quiero hacer 
notar aqui que este juego es un 
RPG de verdad y no un pseudo 
RPG como otros que, sin ser 


malos, se colo- 
can esta etiqueta 
por tener algu- 
nos elementos; 
me refiero al 
«Elvira» y al 
«Heroes of the 
Lance», por ci- 
tar a dos muy 
conocidos. 

Los gráficos son excelentes y 
es una pena que no tenga posi- 
bilidad de VGA esta versión, 
porque los de EGÁ prometian. 
El movimiento es muy bueno en 
la fase de viaje y un poco decep- 
cionante en la de acción, en la 
que parece que los personajes 
resbalan. No obstante, al buen 
RPGer esto no le importará. 

El juego es original, tanto por 
ser RPG, como dentro de estos 
por su forma de jugarse. No se 
puede decir lo mismo del tema, 
que yo calificaría sencillamente 
de rebuscado. Y, qué decir de la 
adicción. A ver si lo adivináis 
con este dato: es RPG. Esto 
equivale a adicción absoluta du- 
rante el periodo que conlleve su 
terminación. Eso si, una vez que 
consigues adaptarte al sistema 
de control. 

En resumen, excelente y cul- 
dado juego de Infogrames, de 
obligada compra para los «Ma- 
niacos del Calabozo». Es lo más 
RPG que cae por estas tierras 
desde el «Bloodwych». No per- 
dáis la oportunidad de echarle 
un ojo. M 

F.H.G. 
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Gráficos: 
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A partir de este mes también la pequeña 
consola de Nintendo tendrá un lugar en la 
revista, en el que os contaremos todo lo que 
tienen de bueno y de malo, los juegos que 
podréis encontrar en nuestro país. 


NINJA TURTLES: FALL OF THE FOOT CLAN 


vuelven al ataque, esta vez 
en el hermano pequeno 
del NES. La pura verdad es que 
esta versión para Game Boy no 
tiene nada que envidiar a las de 
otras consolas u ordenadores. 
Gráficos grandes, movimiento 
suave, un perfecto scroll lateral 
y toneladas de adicción confor- 
man un juego sensacional re- 
pleto de acción y de mutantes 
enemigos. Tendrás que guiar a 
nuestros cuatro amigos por las 
cloacas de Nueva York para 
conseguir rescatar a sus cole- 
gas. Por el camino hallarás un 
enorme número de criaturas 
que intentarán impedir el feliz 
desenlace de tu misión. Un ar- 
cade de plataformas que pare- 





L^ famosas Tortugas Ninja 


GAME BOY 








ce пере sea tan bueno ра- 
ra una máquina de las dimen- 
siones de ésta. 








TT 
Gráficos: 
Originalidad: 











m шеп cree en vampi- 
€ ros? Pues haberlos 
haylos, y si no que 


se lo pregunten al protagonis- 
ta de este cartucho que tiene 
que recorrer cuatro niveles lle- 
nos de peligrosos monstruos 
hasta llegar a los dominios del 
mismisimo Conde Drácula. Cla- 
ro que cuenta con alguna ayu- 
dita para llegar sano y salvo al 
Castillo del malvado Conde, un 
látigo místico y toda tu habili- 
dad a los mandos de la Game 
Boy. El juego es uno de esos tí- 
picos en los que hay que dispa- 
rar sobre todo lo que se te acer- 
que, sin olvidar recoger alqu- 
nos objetos por el camino que 
te proporcionarán ciertas ven- 
tajas. Tal vez demasiado fácil 
para los expertos pero de todos 
modos muy divertido y con 


RESULTADO DEL 


GAME BOY 





unos gráficos, movimiento y 
demás perfectamente realiza- 
dos. 

J.G.V. 
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CONCURSO PACKS А 


El pasado mes de enero Erbe realizó un concurso con sus cuatro 
Packs: «A toda máquina», «Ruedas de fuego», «De cine», «Platinum». 
Como recordaréis se sorteaban 20 Compact-disc portátiles de en- 
tre todas las cartas recibidas que incluyeran el título original de 
los cuatro Packs y el cupón de la revista (no fotocopia). 
Lamentamos comunicar que en el sorteo realizado ante notario 
el pasado día 6, tan sólo hubo 12 ganadores, ya que el resto de 
los participantes no cumplían todos los requisitos. 
¡Enhorabuena a los ganadores! 


jorge Otero. (Madrid). 


Julián Núnez. (Villaviciosa Odón). 


Oriol Girona. (Barcelona). 


Sergio Ron Romero, (Tarragona). 


Anastasio Jiménez. (Barcelona). 


Oriol Borrell. (Barcelona). 


Jaime Luis González. (Murcia). 
Rubén Ruiz. (Barcelona). 
Ignacio Baguer. (Tarragona). 
Roberto Rodriguez. (Pamplona). 
Rodrigo Aguilar. (Fuenlabrada). 
Yago Sala. (Barcelona). 


AMIGA 


AMIDA 


Un mundo de color rosa 





SUPERSKWEEK 








Sólo con la práctica serás capaz de 
descubrir para qué sirven los items 
que aparecen en el juego. 


ШП LORICIEL 
ШЕ Disponible: ATARI ST, AMIGA 
ll V. Comentada: AMIGA 


s un pájaro? ¿es un 
4. Es No, es Super- 
Skweek, el héroe de 
los noventa que ahora viene de 
nuevo hasta nuestros hogares. 
«Skweek» es una referencia 
obligada para todos aquellos 
que quieran dar un repaso a la 
historia del software de entre- 
tenimiento francés. Con este 
programa Loriciel pasó de ser 
una companía más a convertir- 
se, durante algün tiempo, en e! 
lider galo del mercado. Y, cla- 
ro, ¿por qué no aprovechar el 
filón? Dicho y hecho. «Super- 
Skweek» podría haberse llama- 
do simplemente «Skweek 2» 
pero parece ser que han prefe- 
rido un título más rimbomban- 
te. Por supuesto, lo importan- 
te no es el nombre del juego si- 
no su calidad, y de eso en Lori- 
ciel entienden un montón. 
Vamos a retomar la historia 
donde la dejamos. Cuando 
quedó libre el país de Skweek 
ias cosas fueron bien para los 
skweezitos algún tiempo. Pero 
muy pronto el número de ha- 
bitantes de Skweezilandia su- 
peró los recursos del lugar. 
Reunidos en asamblea, nues- 
tros amigos decidieron que te- 
nian que conseguir un lugar 
más grande donde vivir. ¿Dón- 
de dirigirnos? Se preguntaban, 
Hasta que a un skweek ya ma- 
yor se le ocurrió la gental idea: 
por qué no devolver la visita a 
los Pitark que nos invadieron y 
marchar hacia Gargouiland. 


COSY ELMER“ "=" 





A veces, es más ütil tener un dispa- 
ro simple que lanzar bolas en va- 
rias direcciones. 
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El programa es mucho más fácil si 
Superskweek comparte el estrella- 
to con Skrouch. 


Esto era muy fácil de decir 
pero ninguno de los habitantes 
de Skweezilandia se atrevía a ir. 
Hasta que aparecieron en la 
reunión Superskweek y 
Skrouch que se prestaron vo- 
luntarios para eliminar a todos 
los Pitark de las cinco islas que 
forman sus dominios. Cada 
una de ellas tiene cerca de cin- 
cuenta niveles así que os podéis 
imaginar lo difícil! que va a ser 
la tarea de nuestros héroes. 

La principal novedad de este 
programa es que ahora pueden 
Jugar dos personas a la vez, 
una manejando a Super y otra 
a Skrouch. Por lo demás la me- 
cánica del juego ha quedado 
invariada, a saber, pintar de co- 
lor rosa todas las baldosas que 
forman cada una de las fases, 
Por supuesto se han añadido 
nuevos items, una tienda en la 
que comprar ciertas ventajas, 
elevadores que nos conducen 
a lugares en un segundo plano 
sobre el mapeado y bastantes 
enemigos. 

«Superskweek» es terrible- 
mente adictivo lo cual es una 
garantía de éxito para cualquier 
arcade. Además, la simplicidad 
de su argumento acompaña a 
la facilidad de manejo en un 
programa realizado con la üni- 
ca pretensión de entretener y 
que consigue plenamente su 
objetivo. 

Las novedades han mejorado 
sensiblemente la oferta de la 
primera parte del juego y no 
dudamos que han incorporado 
una serie de importantes de- 
talles de calidad que caracteri- 
zan a «Superskweek» no como 
una simple secuela, sino como 
un lanzamiento distinto, capaz 
por sí mismo, de conseguir un 
espacio importante entre las 
estrellas del software. Un gran 
arcade que superará a su an- 
tecesor. Ш 

J.G.V. 


Т: ЖАЗ Kaki. 
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Real, divertido... y muy dificil 


TOYOTA CELICA GT RALLY 


ШІ GREMLIN 
E Disponible: ATARI, AMIGA 


ЕЕ En preparación: SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE 


M V. Comentada: AMIGA 


Gremlin está a todas 
luces reverdeciendo 
pasados laureles. 
Después de una etapa 
algo anodina en la 
que se sucedieron 
producciones 

de escasa relevancia, 
la compañia Inglesa 
ha recuperado 

la confianza en si 
misma y el buen 
camino de la mano 
de títulos tan notorios 
como «Lotus Esprit 
Turbo Challenge» 

o este mismo 

«Toyota Celica G.T. 
Rally» que ahora os 
presentamos. 





La Berspacilvs utilizada es similar 
a la empleada en el legendario 
«Test Drive». 





AMIGA 





Es posible modificar muchas de las 
condiciones del juego para ajustar 
la dificultad, 


Keu 'Cammandsz 
------------ -------- 


Up . Go босы 
Dawn ао. back 


O' Clear mess: 


Nuestro copiloto toman un Бары ас- 
tivo en la carrera señalándonos las 
zonas de mayor peligro. 


GA 


Ad 4 


AA 


Los diferentes trazados nos obligarán a modificar nuestra forma de condu- 


cir para obtener buenos resultados. 


ás oportuno no ha 
podido resultar el 
lanzamiento del pro- 
grama en nuestro 
país, ya que gracias 
a nuestro campeonisimo Carlos 
Sainz y su todavía vigente titu- 
lo mundial, los raliyes han pa- 
sado de ser un deporte de mino- 
rias, a todo un tremendo espec- 
táculo seguido de cerca por mi- 
les de aficionados. 

Ya que hablamos de Carlos 
Sainz vamos a comenzar por de- 
cir que poco, muy poco, tienen 
en común este simulador reali- 
zado por Gremlin y el que Zigu- 
rat lanzase hace apenas unos 
meses: en realidad sólo dos co- 
sas, el coche que pilotamos, y su 
enorme calidad y grado de difi- 
cultad. Pero no adelantemos 
acontecimientos, examinemos 
cada una de las opciones del 
programa antes de dar nuestro 
veredicto definitivo, 





Puesta en marcha 


Concluido el proceso de car- 
ga, aparecerá ante nosotros el 
primer menú, en el que hallare- 
mos un total de tres opciones: 
practicar una carrera, comenzar 
el mundial o cargar una partida 
anteriormente salvada. De esta 
tercera no vamos a decir nada, 
pues su utilidad resulta del todo 
obvia, pero si de las otras dos 





que son las destinadas a permi- 
tirnos ponernos al volante de 
nuestro flamante Toyota. 

Como en principio es bastan- 
te probable que vuestras dotes 
como pilotos de rally sean más 
que discretas, es aconsejable que 
comencéis por hacer uso de la 
opción de práctica, que nos per- 
mite testear nuestras habilidades 
en trazados de tres paises dife- 
rentes: Inglaterra, Méjico y Fin- 
landia. Las mayores diferencias 
entre los tres no residen en el tra- 
zado, sino en las condiciones cli- 
matológicas y del terreno; mien- 
tras que en Inglaterra encontra- 
réis el cielo despejado, en Méji- 
co el polvo del terreno y el fuer- 
te viento dificultarán tremenda- 
mente vuestra visión, de la mis- 
ma forma que lo hace la nieve 
cuando seleccionáis correr en 
Finlandia. En estos dos ültimos 
casos resulta totalmente impres- 
cindible hacer uso del limpiapa- 
rabrisas de vuestro coche. 

La segunda facilidad que el 
juego nos ofrece para adaptar el 
nivel de dificultad a nuestras po- 
sibilidades es un menú de ayu- 
da en el que podemos alterar 
factores ns como el grado de 
sensibilidad de respuesta a los 
movimientos del joystick o del 
ratón, con cuál de estos dos pe- 
riféricos queremos controlar 
nuestro coche, si deseamos un 
cambio de marchas manual o 


Desde el menú principal 
podremos escoger entre 
practicar una carrera o 


comenzar el mundial. 
WA m СЫ 


AMIGA 
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Todos ЫЙ errores graves serán penalizados con veinte 
segundos que se añadirán al tiempo final. 
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La excesiva dificultad exigirá al principio poner los cua- 
tro sentidos en la carrera. 


automático y 
otros factores 
similares. 

Una vez 
puestos a punto 
todos estos de- 
talles, podre- 
mos por fin to- 
mar el control 
de nuestro co- 
che, dándonos 
cuenta rápidamente que lo que 
Gremlin nos ofrece es un juego 
muy al estilo del legendario 
«Test drive». En primer plano 
nos encontramos con nuestro 
cuadro de mandos, el volante y 
las manos de nuestro piloto, y 
frente a nosotros, enmarcada 
por nuestro parabrisas, una vi- 
sión tridimensional del área de 
juego y de, por supuesto, la ca- 
rrera por la que debemos tran- 
sitar. 

Cuando el semáforo verde 
nos dé la salida y apretemos el 
acelerador iremos descubriendo 
toda una nueva serie de detalles 
acerca del juego, tales como el 
hecho de que en cada curva 
nuestro copiloto nos «cantará» 
à viva voz la dirección y dificul- 


dique. 


—— А — — — Ure. -— ——————— —  - 





B Yo? 
пу 





ш Emplea tus propias anotaciones рага el copiloto, siem- 
pre serán más fiables que las que el programa te adju- 


B Los menus de selección no están de adorno. Experi- 
menta con ellos hasta que encuentres el sistema de ma- 
nejo que se acopla mejor a tus necesidades. 


E La nieve y la tierra complican tremendamente la con- 
ducción, así que empieza por practicar en Inglaterra, 
donde el pilotaje es algo más sencillo. 


ш Modera tu velocidad en las curvas, porque siempre es 
mejor darías algo más despacio que salirse y ser penali- 
zados con veinte segundos. 


AMIGA 


[ЕДЕ ПЫ 


AMIGA 











A nivel técnico es un programa francamente bueno que 
va acompañado por gráficos de gran calidad. 


=> 





«Toyota 8 G.T. Rally» se aleja del concepto de juego 


deportivo para situarse en la linea de los simuladores. 


La popularidad alcanzada 
por los rallyes ha provocado 
la aparición de este realista 


simulador. 
¡PRE ce ТУР 


tad de cada curva —el juego in- 
cluye una opción de sencillo ma- 
nejo que permite modificar sus 
anotaciones—, o que lamenta- 
blemente cada vez que cometa- 
mos un error grave seremos pe- 
nalizados con 20 segundos de re- 
traso en el cómputo general de 
tiempo. 


El duro camino hacia 
la fama 


» Cuando lo estimemos oportu- 
no, y siempre que hayamos de- 
mostrado en la opción de prác- 
tica que nuestro pilotaje está a 
la altura de las circunstancias, 
podremos aventurarnos a tomar 
parte en el campeonato mun- 
dial, haciendo frente a algunos 












de los mejores 
corredores de 
rallyes del mun- 
do. Desgracia- 
damente en este 
momento des- 
cubriréis con to- 
da seguridad 
dos cosas: una, 
que vuestros rl- 
vales se han ga- 
nado su fama merecidamente 
porque sus tiempos son ілегеі- 
bles, y dos, que probablemente 
vuestras habilidades distan mu- 
cho de ser las más adecuadas pa- 
ra hacerles sombra, lo cual ha- 
rá que ocupeis las posiciones 
postreras en las diferentes prue- 
bas. 

¿Excesiva dificultad? Tal vez 
si, pero la cosa no está del todo 
mal pensada, pues es una posi- 
ble forma de asegurar que pase- 
mos muchas horas ante la pan- 
talla del ordenador. 

Falta ünicamente decir algo 
que dejábamos entrever en los 
preliminares de este comentario: 
el programa es francamente 
bueno a nivel técnico, y aunque 
en un estilo muy diferente, man- 
tiene el nivel de calidad alcanza- 
do por su predecesor el excelen- 
te «Lotus Esprit Turbo Challen- 
ge». Tan sólo se nos antoja que 
áquel era más adecuado para los 
fanáticos de los juegos deporti- 
vos y este ultimo para los aficio- 
nados a los simuladores en bus- 
ca de un producto más comple- 
jo y realista. m 


Adicción: 
Gráficos: 
Originalidad: 











XENOPHOBE 


pacio habitan unos terri- 

bles seres llamados Xenos. 
Estas malvadas criaturas aca- 
ban de invadir las estaciones es- 
paciales terrestres que prote- 
gían el planeta. Tu misión, que 
puedes compartir con otros 
tres amigos en el caso de que 
todos tengáis un Lynx, es reco- 
rrer tas veintitrés estaciones y 
eliminar a los extraterrestres 
para evitar la amenaza. 

Al principio de la aventura 
sólo cuentas con un láser pero 
segün vayas progresando po- 
drás encontrar armas cada vez 
más efectivas, también hallarás 
herramientas que podrás utili- 
zar para poner en marcha de- 
terminados circuitos de las es- 
taciones que han sido desacti- 
vados por los invasores. Cada 
una de las veintitrés bases tie- 
ne de uno a cinco niveles y pue- 
des destruirlas de varias formas 
diferentes aunque unas te da- 
rán más puntos que otras. 

«Xenophobe» es divertido y 
aunque tampoco es original lla- 
ma la atención lo enorme del 
mapeado y la cantidad de de- 
talles con que ha sido creado. 
Un magnifico arcade en el que 


E n lo más profundo del es- 


LYNX. 


LYNX 








Nuestro objetivo es recorrer vein- 
titrés estaciones espaciales. 





Los puntos más llamativos son el 
extenso mapeado y los cientos de 
detalles que se encuentran en él, 
hay que hacer algo más que 
disparar, con lo que verás mul- 
ttplicada la adicción. Prepárate 
a defender la tierra de los Xe- 
nos, jPuajj! ¡qué bichos más as- 
querosos! M 

JV. 


Adicción: 
Gráficas: 
Originatidad: 





PAPERBOY 


mueren, o al menos algo 

parecido deben pensar los 
señores de Atari, y nosotros es- 
tamos de acuerdo con ellos. Es- 
ta vez le ha tocado el turno al 
legendario «Paperboy». 

Este simple pero super- 
adictivo juego consiste en re- 
partir el periódico casa por ca- 
sa montado en una bicicleta. 
Parece una tarea sencilla y lo 
sería si no fuera porque te ha 
tocado un vecindario en el que 
parece que viven todos los lo- 
cos de la ciudad. Casa tras ca- 
sa tendrás que esquivar perros, 
gatos, personas, obras, zanjas, 
coches, y un sinfín más de obs- 
táculos mientras intentas arro- 
Jar el diario al buzón de cada 
suscriptor. El juego se desarro- 
lla a lo largo de una semana y 
cada vez se complica más el re- 
corrido. Si a alqun vecino le fal- 
ta el periódico éste se dará de 
baja. Para poder avanzar ten- 
drás que mantener un mínimo 
de suscriptores. Al final de la 
calle hay un circuito especial en 
el que, si consigues llegar, ten- 
drás la oportunidad de obtener 
puntos extra. 

«Paperboy» para Lynx con- 
serva toda la adicción de las 


| os buenos arcades nunca 


LYNX 


J 


LYNX 





«Paperboy» es un clásico con mu- 
chas conversiones tras de si. 





Mantener un minimo numero de 
suscriptores nos costará lo nuestro, 
ya que los obstáculos serán muchos. 


versiones anteriores y la máqui- 
na original. Una estupenda 
conversión que no por falta de 
originalidad deja de ser espe- 
cialmente recomendable. ва 
LGV. 


12348578810 


Adicción: 
Gráficos: 
Originalidad: 
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A.P. TOURNAMENT GOLF 


El primer simulador de Golf profesional con: 





DHOOM 





SUPER MONACO 
GRAND PRIX 


¡¡ El último hit de las máquinas еп tu casa ... !!. Una 
auténtica experiencia en el mundo de la fórmula 1 con: 
@ Fiel reproducción de los 16 circuitos del mundial. 

è Posibilidad de practicar en cualquiera de ellos. 

@ Elección entre cambio de marchas automático o manual de 4 ó 7 velocidades. 

@ Visión contínua en pantalla de: Tiempos mejores, limite de posición, tiempo de 
recorrido, indicador de tiempo de vuelta, configuración de circuito, posición en la 
carrera, tacómetro, ... y hasta visión trasera. 

9 Entrada en boxes para reparaciones. 


9 Competición en el Grand Prix, con vuelta de calentamiento. 2, MAG С” A 
n 


‚.. en resumen, todos las situaciones del mundial de Fórmula 1, 







© Posibilidad de elección entre tres campos de primera clase 








* Competición contra quince jugadores profesionales internacionales. 

@ Modalidad de torneo y práctica con aumento progresivo de experiencia. 
@ Disponibilidad de consejos del Caddy. 
@ Indicador de fuerza y dirección del viento. 
@ Elección de palos 

@ Visualización completa del campo 


9 Cambio de música de fondo, etc. 








fielmente reflejadas en un simulador único en su género. 


Y ASI HASTA MAS 











SUPER REAL BASKETBALL 


El auténtico Arcade de las máquinas recreativas con: 





















* Repetición de canastas con zoom de aumento. 
© Elección de tácticas de juego. 


| а {е S @ Práctica de tiros de personales. 


“O VS ayy 
; "Cm e Tiempos de partidos modificables. 


o Test/demostración de todos los lanzamientos posibles. 

e Cambio de música de fondo, sonidos y efectos especiales. 
* libre elección de equipos y componentes. ' 

@ Modalidad de liga, etc. 


Е MN 





MOONWALKER 


El gran éxito de Michael Jackson en el 
video-juego que hará historia. 


@ Simulación perfecta del movimiento y bailes de Michael Jackson. 


COLUMNS 


Reproducción exacta del juego 
que ha desbancado al "Tetris" 
en las máquinas recreativas: 


Г, | MET e p ; 
* Posibilidad de juego contra la máquina, contra otro Puedes hacer bailar a Michael con otros 5 personajes formando coreografía. 


jugador o dos jugadores contra la máquina. 9 Cinco escenarios distintos: Club 30, Calle, Cementerio, La Caverna y La Guarida. 


e Dificultad progresiva. * Danda sonora en estéreo de los temas: Beat it, Bad, Another part of me, Smooth 


e Modalidad de ayuda previo a la colocación de las gemas. Criminal y Billy Jean, 

e Sonido estéreo con distintas melodías de fondo, 
seleccionables por el usuario. 

ө Distintas formas de juego [Arcade y Flash). 


e El juego más recreativo de los últimos años. 


DE 100 TITULOS 





Distribuidor en España por acuerdo con VIRGIN MASTERTRONIC, LTD. 
ERBE SOFTWARE, S.A. Serrano, 240 - 28016 MADRID 








— бизга las diferencias — 
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SPECTRUM 


Topo continúa mostrándonos que las diferencias entre las máqui- 
nas de 8 y 16 bits son abismales; si muy recientemente pudimos apre- 
ciarlo en las respectivas versiones de «Lorna», aún más patentes que- 
dan de manifiesto en «La espada sagrada». Echarle un vistazo a las 
dos imágenes que acompañan estas líneas y decirnos en qué se pa- 
recen la versión Spectrum y Pc del juego de la compañia española... 


ENCHUFADOS 


SEAT 600 SIMULATOR 


ELECTRONIC VIRGUEROS (Oric, Dragon, ZX 81) 











ROBOCOP ІН 2.» EDICION 3.2 REVISION V 4.2 
OSEAN (QL, Oric y Compatibles ZX 81) 





FALCON CREST: THE ROLE-PLAYING GAME 


OTROSOFT (Todos los sistemas) 





FREDDY HARDEST IN VALLEKAS CITY 


DITIRAMBIC (Sólo para 288) 





SISSI EMPERATRIZ: THE ADVENTURE GAME 


TRUCASFILM (QL, Oric) 








EL LAZARILLO DE TORMES 


CLASSICAL GAMES (Dragon, pero sólo con 6 megas) 


LOS PEORES ARCADES QUE HEMOS HECHO 


DIOSMIOSOFT (Desgraciadamente todos los sistemas) 


LOS CHUNGUITOS MUSIC SYSTEM 
(UTILIDADES) ARSAMIMARE (ZX 81) 











¡SALTAME LOS SESOS! 


ARCADE (Oric y Сой 45) 


PIDO TRES: THE CHINOS 
MASTER SIMULATOR 


TAPITAS VARIAS (¡Oído cocina!) 











' que a los pocos meses de su lan- 
zamiento la consola SEGA MEGADRIVE ya disponga de 
un considerable abanico de títulos a su disposición, mu- 
chos de ellos de auténtico renombre. 


que una distribuidora espa- 
ñola haya sacado a la venta un juego de fútbol para 
Spectrum sin especificar que las opciones que aparecen 
como posibles en la caja sólo están disponibles en las 
versiones de dieciséis bits. Detalles como estos no ha- 
cen más que provocar indignación en los usuarios y con- 
tribuir a crear una mala imagen de las compañías que 
ningún bien puede hacer al mercado. 
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«Sobrevivir» 


a pasado ya mucho tiem- 
H: y aquello que fue, sólo 

es ahora un pequeño rin- 
соп еп los recuerdos de mi men- 
te... aquello... 

Yo era, y por desgracia, sigo 
siendo, físico nuclear, una profe- 
sión como otra cualquiera, una 
más, algo con lo que sentirse rea- 
lizado... fabricando bombas para 
«los guardianes de nuestros dere- 
chos»... pero... ¿qué derecho tie- 
ne un hombre a quitarle la vida a 
Otro, à otros, a millones de ino- 
centes? Mi «excusa» entonces, era 
simple, tan simple como lo son el 
dinero, los buenos coches v las 
chicas a mi alrededor... sí, lo te- 
nia muy bien pensado... no utili- 
zaban la fuerza fisica, sino la fuer- 
za de la diversión, del poder, del 
dinero, y de todas esas cosas que 
a los hombres son capaces de en- 
loquecer y de hacerles olvidar cri- 
menes tan horribles como el que 
yo estaba cometiendo... 

Sm embargo, en el pequeño rin- 
cón de mi moral y mi ética, don- 
de iban a parar, olvidadas, todas 
mis culpas, allí, estaba el consue- 
lo, la vaga idea de que no se atre- 
verian, de que no tendrían valor, 
de que no pasaria... 





Lo que yo no sabía es que no 
estábamos gobernados por hom- 
bres, por personas con sentimien- 
tos, con remordimientos, con ca- 
pacidad para no tocar ese botón 
en el ültimo momento... 

El destino de los hombres esta- 
ba en los cables de las máquinas, 
de las computadoras, de aquello 
que no tenia sentimientos, ni re- 
mordimientos, y que, en el último 
momento, puisó el botón sin du- 
darlo... Y acabaron con mi dine- 
ro, con mis mujeres y con mis co- 
ches, y me hicieron ver la cruda 
realidad, la real pesadilla en la que 
estaba, de la que no podía salir. 

Nada de lo que hasta entonces 
había aprendido me sirvió, o me- 
jor, nos sirvió, porque las calami- 
dades, la destrucción, el caos, la 
desolación que nos sobrevino nos 
unió... Las desgracias unen a los 
seres humanos en su instinto por 
sobrevivir... Sobrevivir. Una pa- 
labra insólita para nosotros, acos- 
tumbrados a los problemas mini- 
mos, a las más exageradas lujosi- 
dades, a los más extraños capri- 
chos... 

Sobrevivir. Una palabra más 
para aquellos que antes de la gue- 
rra sabian lo que era sufrir... 


aquellos «desperdicios», gente 
inútil, estorbos que el régimen de 
aquellas máquinas consideró an- 
tihigiénico, sobrante, aquellos po- 
bres vagabundos, maltratados por 
la sociedad, unidos por la desgra- 
cia común... ellos fueron los reyes 
de la miseria, y cuando la miseria 
lo cubrió todo... nos enseñaron a 
sobrevivir, a ser buena gente, a 
amarnos, a ser hombres, a creer 
en un Dios, a tener esperanza, nos 
dieron, finalmente, lo más valio- 
so que se puede tener... nos die- 
ron un corazón... 

Despierto. Miro a mi alrededor. 
Todo fue una pesadilla. Una pe- 
sadilla en una computadora... in- 
creible... pero las máquinas tam- 
bién soñamos... Se me enseñó que 
había que hacer todo lo posible 
por el bienestar de la raza huma- 
na, por su supervivencia, por ha- 
cerlos felices, No ha sido una pe- 
sadilla, sino una predicción, y 
ahora sé que debo pulsar ese bo- 
tón, aunque me cueste la vida... 
la humanidad me lo agradecerá... 
eternamente... 


Antonio Cascales Vicente 
Archena (Murcia) 


Dedicado ә Marce ү д Mao Cro? 








Amstrad ha dejado de fabri- 
car el modelo Spectrum + 3? 
En efecto, la todopoderosa 
compañia de Mr. Sugar aca- 
ba de dar el pasaporte a la 
más completa derivación 
que se concibiera a partir de 
la modesta —pero a la pos- 
tre genial— creación del po- 
co afortunado Sir Clive Sin- 
clair, también conocido co- 
mo «Mr. Hunde-empresas». 

El motivo concreto que ha 
llevado a tomar esta deci- 
sión es algo que segura- 
mente sólo el propio Alan 
Sugar sabrá, aunque todo 
parece apuntar al hecho de 
que se haya intentado evi- 
tar una posible competencia 
a los nuevos modelos de la 
gama Amstrad. 





rofundamente apenados por el desesperan- 
P ador desenlace final del concurso organi- 
zado por Yerbe y P.U.S.Gold para regalar la 
máquina arcade «Carretera Blasters», la com- 
pañía inglesa y su distribuidora han decidido 
darnos a todos una segunda oportunidad pa- 
ra que nos convirtamos en los afortunados ga- 
nadores del estupendo premio. Para ello han 
decidido dejar a un lado las complicadas cues- 
tiones que en la anterior ocasión realizaron en 
torno a los Juegos de «P.U.S. Gold», y ahora 
todo lo que nos piden es que acertemos unas 
sencillas y escuetas cuestiones de índole gene- 
ral. Son las siguientes: 

—5 un tren sale de Albacete a las 5730 
a 90 km/h, y otro lo hace dos horas más 
tarde de Lugo a 120 km/h, ;cómo se lla- 
ma la mujer del jefe de estación de Cáce- 





— Cuál era la capital de la Atlántida? 

— ¿Con qué entrañable canción ganaron 
la 5.* edición del festival de Calamocha el 
aclamado grupo «No me beses que me 
huele el aliento»? 

— ¿Cuáles son los componentes exactos 
para fabricar la piedra filosofal? 

—¿Qué pesa más, un litro de plumas o 
un metro de paja? 

—4 Cuál es el número de teléfono de Sa- 
brina? 

—¿Quiénes somos? ¿De dónde veni- 
mos? ¿A dónde vamos? 


La solución a estas insignificantes cuestiones debe ser 
redactada en arameo antiguo y enviarse en un sobre con 
cuadritos de colores de 13cm. de largo por 8'5cm. de al- 
to, al que se le debe colocar el sello editado con motivo 
de las bodas de plata de los soberanos de Siam. La direc- 
ción a la que tenéis que dirigir vuestras cartas es otra de las 
cosas que debéis adivinar, y el plazo de recepción expira 
cualquier día a una hora no determinada... ya sabéis, ¡suer- 


te y que gane el mejor! 


| la тауо- 
ría de los juegos para Atari 
St y Amiga siguen sin ofre- 
cernos la posibilidad de uti- 
lizar el teclado en lugar del 
joystick? 


es posible que 
la versión para VGA de algu- 
nos juegos de PC sea prácti- 
camente idéntica a la de 
EGA? 


| se inventa- 
rá un | sistema de almacena- 
miento con la rapidez de un 
cartucho, el bajo precio de 
una cassette y la versatili- 
dad de un diskette? 


JW razones impul- 
san a Amstrad a seguir resis- 
tiéndose a internarse en el 
mundo de los 16 bits? 


е кула, % 
“ES CASI SUPERVIVENCIA... 


Para asegurarte de que tienes un disco duro de ver- 
dad, tiraló al suelo desde tan alto como puedas. Si no 
se rompe puedes continuar utilizándolo con toda con- 
fianza. 


Si tienes dos unidades de disco de 35 y quieres inter- 
cambiar juegos con usuarios de 5 25, sólo tienes que par- 
tir por la mitad los discos que te dejen, meter cada tro- 
zo en una de tus unidades... ¡y a jugar, que son dos dias! 


La clave del Satan no es 77777777, ni tampoco 
1313131313. De nada, a mandar que para eso estamos. 


| Truco especialmente recomendado para todos los jue- 
gos aburridos: Una vez cargado el programa, pulsa la 
tacla «A» y luego la tecla «J», para a continuación pre- 
sionar simultáneamente las teclas «F», «М», «D», «R», 
«W», «T», «H», «S», «O», «C», «K», «X», «B» y «V». Se- 
guidamente resetea tu ordenador. Vuelve a cargar el 


juego y redefine las teclas poniendo todos los movimien- 
tos en la barra espaciadora... Evidentemente el juego 
continuará siendo igual de aburrido, ipero habrás pa- 
sado una tarde de lo más entretenida sin darte cuenta! 


Para pasar de fase en el juego «Vigilante» lo que tie- 
nes que hacer es eliminar al guardián de final de fase 
(si no es por nosotros jamás lo hubieras descubierto, 
¿eh?). 


Si tienes el juego «A.M.C.» no compres el «Astro Ma- 
rine Corps»... son una copia descarada el uno del otro. 


En el juego «Narco Police» si consigues llegar al final 
sin disparar ni una sola vez... jtendrás la misma muni- 
ción con la que comenzaste la partida! 


Si estás harto de jugar al «Fernando Martín» y nunca 
consigues ganar el partido, tenemos la solución perfec- 
ta para ti: lo ünico que tienes que hacer es conseguir 
un mayor nümero de puntos que tu rival y la victoria 
será tuya. 

Gentileza de Miquel Minobas, Jordi Ministral y Francesc Romá 
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«Орегайоп robot> 


ASSAULT CITY 





g O sabemos qué lleva а 
N pensar a los programa- 
dores gue las máquinas, 
léase robots о androides, se 
van a volver locas en un futuro 
no muy lejano. Y no sólo deja- 
rán de funcionar sino que ade- 
más intentarán, por todos los 
medios, convertirnos en picadi- 
llo. El más reciente intento de 
convencernos de este negro 
presagio viene de las manos de 
Sega y lo han llamado «Assault 
City», 

¿Recordáis el «Operation 
Wolf»? Seguro que sí, pues es- 
te nuevo programa sigue la 
misma estructura que ese miti- 
co arcade. Esto es, manejamos 
un pequeño cursor por la pan- 
talla y apuntamos sobre los 
enemigos, luego apretamos el 
botón de fuego y ¡boum!, ro- 
pot a hacer gárgaras. 

«Assault City» tiene seis fases 
diferentes, por lo menos en sus 
gráficos, que no en su desarro- 
llo, que te introducirán poco a 
poco hasta el cuartel general 
de los malvados robots, donde 
nos enfrentaremos con los je- 
fes de la revuelta contra la ra- 
za humana. Por supuesto, y pa- 
ra que no quede, entre uno y 
otro nivel están los famosos y 
conocidos super-enemigos de 
final de fase "аме requieren un 
nümero mayor de impactos pa- 
ra ser destruidos” 

Poco más se puede contar de 
este cartucho de Sega porque 
realmente poco más se le pue- 
de sacar. Este asalto a la ciudad 
se queda, desgraciadamente, 
en una simple escaramuza sin 
demasiado interés. Y la razón 
de esto es que ni los gráficos, 
ni el movimiento, ni el argu- 
mento de la historia, llegan a 
un mínimo nivel comparados 
con los juegos que estamos 
acostumbrados a ver para esta 
consola. Desde el principio, con 


Recorta, copia y fotocopia este cupón y envialo a HOBBY PRESS, S.A. 
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Seis fases de desarrollo similar nos 
permitirán afinar nuestra punteria 
sobre los blancos móviles. 





«Assault City» sigue la misma es- 
tructura que el mitico y popular 
«Operation Wolf». 





Dependiendo del nümero de an- 
droides eliminados comenzaremos 
en uno u otro nivel de dificultad. 


una especie de tiro al blanco, 
—donde dependiendo del nü- 
mero de androides que elimi- 
nemos comenzaremos con uno 
u otro nivel de dificultad en e! 
juego—, hasta el final, «Assault 
City» no tiene demasiada razón 
de ser en el mundo de las con- 
solas, donde existen muy bue- 
nos arcades de este tipo. MI 

J.G.V. 
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WORLD CUP ITALIA 90 


Aunque ya hace unos meses que pasó el 
Mundial de Fútbol los señores de Sega han 


considerado que éste es un buen momento para 


lanzar su versión del evento. Quizás sea un 
intento de alejarse de la saturación de juegos 
que se vendieron en aquellas fechas, quizás 
hayan tardado más en terminarlo, quizás... 
quién sabe las razones del marketing japonés. 
Lo importante es que el cartucho ya está aqui. 


on seguridad todos vo- 
sotros conocéls las re- 
glas que gobiernan un 
partido de fütbol. «World Cup 
Italia 90» nos va a permitir com- 
petir en un emocionante encuen- 
tro por el título mundial, si- 
euiendo el desarrollo exacto de 
un “match'' real. 





Tres opciones de juego 


Nada más conectar el cartu- 
cho tendréis oportunidad de es- 
coger entre tres modalidades de 
juego. La primera, la más im- 
portante, aunque no la más di- 
vertida, os va a permitir que os 
enfrentéis con las más importan- 
tes selecciones del mundo. De- 
beréis escoger uno de los veinti- 
cuatro países participantes, — 
cada uno con sus propias carac- 
terísticas: velocidad, defensa, 
ataque y fuerza de disparo—, y 
manejar a sus once jugadores 
durante todo el campeonato. 
Por supuesto, puede que os eli- 
minen a las primeras de cambio 
así que lo mejor es que la prime- 
ra vez que carguéis el juego es- 
cojáis la segunda opción y ju- 
guéis contra un amigo que ten- 
ga más o menos vuestro mismo 
nivel. Así tendréis la oportuni- 
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s Roger Rabbit 


* Shadow of the 


Beast 


dad de entrenaros un poco an- 
tes de intentar el desafio. Esta 
segunda opción es la que os va 
a resultar más entretenida. Co- 
mo tercera posibilidad podréis 
dedicaros al lanzamiento de pe- 
nalties, Os encontrareis frente a 
la portería y deberéis, o bien dis- 
parar intentando que el guarda- 
meta no alcance el balón, o bien 
intentar detener el disparo del 
delantero del equipo rival, 

En el transcurso de los noven- 
ta minutos de juego, reducidos 
a diez más o menos, podréjs ver 
a vuestros jugadores a vista de 
pájaro mientras decidis tirar a 
puerta o pasar la pelota. En el 
juego se han incluido los saques 
de banda y los córners aunque 
no hay nada referente a las fal- 
tas, fueras de juego o penalties. 


Aceptables resultados 


Los gráficos son pequenos 
aunque fácilmente identificables 
por el color de sus camisetas. Un 
detalle curioso es que se ha re- 
ducido el tamaño del terreno de 
juego hasta los límites, metro 
más metro menos, de un campo 
de fütbol-sala. 

Aparte de estos pequeños de- 
fectos «World Cup Italia 90» se 
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Los diferentes partidos del mundial 
podrán disputarse contra el orde- 
nador o contra otro Шыр 
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En la opción de lanzamiento de pe- 
nalties podremos ocupar la posición 
del portero o la del atacante. 





En el encuentro se contemplarán 
corners y saques de banda, no asi 
las faltas o los fuera de juego. 


deja jugar aceptablemente bien. 
Debería haber sido más rápido, 
haber tenido más opciones pero 
como a todos nos gusta el fút- 
bol vamos a correr un tupido ve- 
lo sobre los errores cometidos 
que, por otra parte, tampoco 
son excesivos. Recomendable 
para Ios aficionados al deporte 
del balompié, m 

LGV. 
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Las tres fuerzas magicas 





ZELDA І. 


THE ADVENTURE OF LINK 








Si eres un aficionado a las videoaventuras y 
echabas de menos un juego de estas 
características para tu consola, estás de suerte, 
porque el cartucho del que nos vamos a ocupar 
en las líneas que siguen es una aventura con 
todas las de la ley. Así que disponte a ayudar a 


merece la pena. 





a tierra de Hyrule era un 
verdadero paraiso hasta 
que Ganon, el Señor del 
Caos, llegó de allende 
los mares, Entonces co- 
menzaron los problemas. Sólo 
un valiente guerrero como Link 
fue capaz de acabar con el po- 
der de Ganon y devolverle de 
nuevo a su lugar de origen. 

Todo esto ocurrió en la pri- 
mera parte de esta videoaventu- 
ra: Zelda I. Su continuación, 
que ahora nos ocupa, comienza 
cuando los seguidores del Señor 
del Caos han conseguido recu- 
perar sus fuerzas y vuelven a 
atacar Hyrule. Mientras tanto, 
Link, disfrutando de un mereci- 
do descanso después de su par- 
cial victoria, se da cuenta de que 
un extraño signo ha aparecido 
sobre su piel. Preocupado por 
las malas noticias que llegan so- 
bre las huestes de Ganon, nues- 
tro amigo decide consultar el 
oráculo. Alli Impa, la anciana 
guardiana de la Princesa, le 
cuenta una antigua leyenda: só- 
lo el que lleva la marca tiene el 
poder suficiente para enfrentar- 
se contra el mal y recuperar el 
Triforce, el antiguo hechizo que 
protegia Hyrule. 





El suefio de la princesa 


Además, Impa muestra al jo- 
ven héroe una habitación en la 
que yace la Princesa Zelda, he- 
chizada hace muchos siglos y 
que volverá a la vida, para go- 
bernar con su legendaria sabidu- 
ría, cuando haya sido recupera- 
do el Triforce. Sabiendo que es 
la última esperanza de Hyrule, 
Link parte dispuesto a enfren- 
tarse, una vez más a su antiguo 
enemigo. 

«Zelda 11: The adventure of 
Link» es un cartucho diferente 
a casi todo lo que hayamos po- 
dido ver para nuestras consolas. 


Link en su búsqueda del Triforce. Ya verás como 
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Deberemos pedir. consejo a а ту ha 
bitantes de las aldeas porque nos 
darán informaciones muy intere- 
santes, 


Aunque tiene momentos de 
auténtico arcade, nuestra misión 
principal es obtener el máximo 
de información de los mültiples 
habitantes que pueblan el mun- 
do de Hyrule. 

Para ello podremos mantener 
conversaciones con todos los 
personajes que nos encontre- 
mos. Algunos nos contestarán y 
Otros no, también nos entrega- 
rán objetos, quizás con poderes 
mágicos. Si conseguimos la su- 
ficiente sabiduría y evitamos que 
en nuestros recorridos por el 
país nos eliminen las huestes de 
Ganon, podremos encontrar los 
seis palacios donde, tras destruir 
a sus ahora demoniacos habi- 
tantes, depositaremos cada uno 
de la media docena de cristales 
con los que comenzamos ia 
aventura. 

Una vez hecho esto se rompe- 
rá el maleficio que oculta el cu- 
bil del Señor del Caos y donde 
tendremos que enfrentarnos a él 
en persona para conseauir el Tri- 
force. 


El juego 

Tomando elementos de los 
juegos tradicionales y alguno 
que otro de los famosos RPG, 
que tan de moda están ahora, 
los programadores de este car- 
tucho han conseguido una aven- 
tura lo suficientemente adictiva 


NINTENDO 





"asses 





Nuestra büsqueda comienza junto 
al lecho donde yace dormida la 
princesa que hemos de devolver a 
la vida. 
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El juego cambia a veces de perspec- 
tiva y nos permite movernos a 
nuestro antojo por el mundo del 
pequeño protagonista. 





También podremos entrar en algu- 
nas casas donde quizás encontre- 
mos algún objeto util para recupe- 
rar el Triforce. 


y entretenida como para tener- 
nos ocupados bastantes tardes, 
Claro que tampoco pasa de ser 
un juego digno y bien realizado, 
sin demasiados alardes, pero re- 
sulta divertido que es, al fin y al 
cabo, de lo que se trata. 
sin embargo, y a pesar de to- 
do, tenemos que dar un impor- 
tante toque de atención a los 
creadores del juego en un deta- 
lle que, esperamos hayan hecho 
sin intención, porque si no, la 
cosa sería algo más grave. «Zel- 
da ІІ» es una aventura en la que 
es importante conocer en todo 
momento lo que te dicen los ha- 
bitantes de Hyrule, porque te 
dan información muy valiosa, 
pues bien, aunque en [a carátu- 
la aparecen las palabras ''ver- 
sión española” lo único que en- 
contrarás en castellano en el in- 
terior es el manual, porque to- 
dos los textos que aparecen en 
el Juego están en inglés. Desde 
aquí un tirón de orejas para 
quién haya tenido esta ''estu- 
penda" idea. Por lo demas 
«Zelda П: The adventure of 
Link» os proporcionará una 
buena dosis de diversión. 8l 
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CONSOLA SEGA 


¡A todo arcade! 


"e u> e= eu гт р” 


La clave para poner fin a la terrible 
guerra que asola la tierra se en- 
cuentra en manos de dos cientifi- 
cos retenidos por el enemigo. 


odos sabemos que hay ar- 
T y arcades. Hay algu- 

nos juegos que siempre 
son lo mismo y otros que, aun- 
que lo sean, son tan adictivos 
y están tan bien realizados que 
merece la pena pasarse las tar- 
des frente al ordenador hasta 
ver la pantalla final. «Battle 
Squadron» pertenece, sin lugar 
a dudas, a esta segunda cate- 
goría. 

Nadie conoce su aspecto, 
aunque la Tierra lleva enfrasca- 
da en una guerra sin cuartel 
contra ellos durante varios si- 
glos. Lo único que se sabe es 
que no tienen piedad con sus 
enemigos y que si se pierde la 
guerra, ello significaría el final 
de la raza humana. 

De regreso de una misión se- 
creta, los Comandantes Mayers 
y Bergin, informaron que traían 
información especial que ayu- 
daría a nuestro planeta a con- 
seguir derrotar al enemigo. Sin 
embargo, esa transmisión fue 
interceptada por los Barrax y 
antes de poder evitarlo una na- 
ve retuvo la lanzadera de los 
valientes terrestres. 

Habiendo sido capturados 
las esperanzas de los humanos 
se desvanecen, a menos que 
haya un valiente capaz de ir a 
rescatar a Mayers y Bergin an- 





НЫД ГА uA а у, "7; 
Esta nueva versión se asemeja bas- 
tante a la realizada para Amiga 
aunque se ha incrementado la di- 
ficultad. 
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BATTLE SQUADRON 


MEGADRIWE 








La principal virtud de «Battle Squa- 
dron» es seguir al pie de la letra las 
pautas de los arcades con un gran 
nivel de calidad. 


tes de que sean eliminados por 
el invasor. La tarea no es fácil 
porque hay que introducirse en 
el corazón del Imperio Barrax. 
Por eso tú eres el único capaz 
de conseguirlo, ya que eres el 
mejor piloto de la Galaxia. 

«Battle Squadron» es un tre- 
pidante arcade que desborda 
acción por tos cuatro costados. 
Tu única misión es disparar 
contra todo lo que se mueva, 
y 51 no se mueve pero tiene mal 
aspecto pues también es mejor 
que lo destruyas. Como uno de 
los mayores atractivos de este 
«Battle Squadron» está tam- 
bién la posibilidad de participa- 
ción de dos jugadores simultá- 
neos, lo que le convierte en do- 
blemente adictivo. 

En io referente a las armas, 
las tendremos de todos los ti- 
pos y colores, desde los simples 
disparos láser hasta las podero- 
sas bombas que destruyen to- 
do lo que hay en pantalla. La 
forma de mejorar nuestro ar- 
mamento es recoger, como vie- 
ne siendo habitual, las ventajas 
que dejan caer algunos enemi- 
gos al ser masacrados. 

«Battle Squadron» es un ar- 
cade verdaderamente "de otra 
galaxia”. Con unos sensaciona- 
les gráficos y una velocidad en- 
diablada se convierte en uno 
de los juegos más adictivos que 
existen actualmente. 

Si la versión que salió hace 
unos meses para Amiga era im- 
presionante, lo es aún más la 
que ahora estamos comentan- 
do. Lo ünico que le hace per- 
der un poco de categoría es 
que en la Megadrive el juego 
es bastante más difícil que en 
la máquina de Commodore. 
Pero ¿quë es eso para unos ex- 
pertos como vosotros? M 

Ла. 
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Tras los pasos de la recreativa 


SUPER MONACO GP 


En el competitivo mundo del videojuego 
siempre han tenido un lugar destacado las 
carreras de coches. No hay año en el que una 
máquina recreativa y sus correspondientes 
conversiones no causen furor entre los usuarios. 
Empezando por el legendario «Pole Position», 
hasta el más reciente «Continental Circus», los 
arcades que nos trasladan a los circuitos más 
importantes del mundo han ido intentando cada 
vez ser un poco más adictivos. No podía faltar 
el consabido juego de este afio, y esta vez, la 
serie de conversiones ha empezado por la 


consola Megadrive. 


O uleres quedar 
primero en el 
palmarés de la 
Fórmula I? ¿Te 
gustaria sentir el 


empuje de los 
poderosos motores que impul- 
san a los más recientes prototi- 
pos? Ahora lo vas a tener muy 
fácil. porque «Super Monaco 
Gp» te va a hacer vivir todo eso 
y mucho mas. Si echabas de me- 
nos un programa de carreras en 
tu Megadrive ha llegado el mo- 
mento de dejar todo lo que es- 
tés haciendo, ponerte el casco y 
empezar a pisar el acelerador a 
fondo. ¿Estás listo para viajar 
a más de trescientos kilómetros 
por hora? ¡Allá vamos! 


Comienzan los rugidos 
de los motores 


Esta nueva conversión de Se- 
ga nos pone a los mandos de un 
potente automóvil de carreras 
con el que podremos competir 
en dieciséis circuitos para con- 
seguir el campeonato del mun- 
do. El juego tiene tres opciones 
diferentes: en la primera de ellas 
participaremos en varios recorri- 
dos con la obligación, si no que- 
remos quedar descalificados, de 


mantener una determinada po- 
sición; la segunda opción se con- 
vierte en una serie de carreras en 
las pistas de varios paises y de- 
pendiendo de nuestro tiempo fi- 
nal obtendremos una serie de 
puntos que sumados determina- 
rán nuestro lugar en el ranking 
mundial; y, por ultimo, una mo- 
dalidad de práctica para que po- 
damos conocer los circuitos an- 
tes de empezar con la competi- 
ción propiamente dicha. 

Para manejar el coche tene- 
mos los mismos mandos que si 
lo condujéramos realmente. 
lendremos que aprender a regu- 
lar la velocidad con el acelera- 
dor, cambiar de marcha — 
aunque sl somos principiantes 
también podremos utilizar un 
sistema de cambio automáti- 
co—, frenar y utilizar toda nues- 
tra habilidad para evitar que 
nuestro vehículo se salga de la 
pista o choque contra los otros 
participantes en la carrera. 

En pantalla aparecen todas 
las indicaciones necesarias para 
facilitarnos la conducción, tales 
como la velocidad, nuestra po- 
sición actual, una representación 
del circuito con el lugar donde 
están situados todos los coches, 
el número de revoluciones del 


CONSEJOS y TRUCOS 


ш Vigila el retrovisor y no te importe cerrar а tus con- 
trincantes cuando intenten adelantarte. 


M Da una vuelta de reconocimiento al circuito antes de 


comenzar la carrera. Intentando memorizar las curvas 
y la velocidad máxima a la que puedes darlas sin salirte 


de la pista. 


E Utiliza el freno y no te limites únicamente a soltar el 
acelerador. Es la mejor forma de aprender correctamente | 


a manejar tu vehiculo. 


MEGADRIVE 


MEGADRIVE 





«Super Monaco GP» inaugura pa- 
ra la Megadrive un género muy ex- 
plotado en otras máquinas. 


tabat 
LET'S ТРУ AARO 





Las tres opciones disponibles y la 
ajustada jugabilidad garantizan el 
entretenimiento durante horas. 


motor, ë incluso un retrovisor 
que nos muestra los vehiculos 
que van a intentar adelantarnos. 


Completo y adictivo 


Todas estas caracteristicas 
junto a algunas más que descu- 
brirás poco a poco conforman 
uno de los mejores juegos que 
hemos visto para la Megadrive. 
El nivel de adicción conseguido 
es sencillamente demencial y 
tanto los gráficos, como el mo- 
vimiento, sonido y demás arti- 
ficios técnicos tienen un nivel ca- 
si perfecto. Si todas las conver- 
siones fueran iguales muy pron- 
to los salones de juegos queda- 
rian completamente desiertos. 

«Super Monaco Gp» viene a 
llenar la laguna que existía en 
cuanto a juegos de coches para 
la nueva consola de 16 bits de 
Sega, y vaa resultar verdadera- 
mente difícil que sea superado, 
por lo menos en algün tiempo. 
Hasta entonces, la mejor forma 
de sentirte en tu habitación co- 
mo si estuvieras al volante de un 
prototipo de Fórmula ! es co- 
nectar tu Megadrive e introdu- 
cirle este cartucho. Un juego que 
no tiene desperdicio, casi per- 
fecto. m 

J.G.V. 
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ras sus anteriores 
y agotadoras 
aventuras Rick 
creía haberse ga- 
nado un buen me- 
recido descanso. Pero el mal 
no reposa, y Fat Guy ha vuel- 
to dispuesto a invadir la Tie- 
rra con un poderoso ejército 
de alienígenas. Preparado de 
nuevo para salvar a la huma- 
nidad Rick arroja su famosa 
gabardina y su no menos fa- 
moso sombrero para mostrar 
al mundo su nuevo atuendo, 
un flamante traje de superhé- 


de dirección lateral (izquier- 
da/derecha) conseguirá que 
el detonador no quede inmó- 
vil a su lado, sino que se des- 
lice en la dirección deseada, 
lo que le permitirá alcanzar 
lugares inaccesibles ya que 
no es posible lanzar detona- 
dores agachado. 

Por otro lado la pistola de 
rayos láser es, sin duda, el ar- 
ma más importante de Rick, 
pues una vez activada —pul- 
sando arriba y fuego— lanza- 
rá un poderoso rayo que des- 
truirá a todos los enemigos 
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que alcance. Dado que sus 
disparos son limitados, como 
los detonadores, será preciso 
no malgastarlos, sabiendo 
que Rick dispone de la siem- 
pre eficaz ayuda de sus puños 
para inmovilizar momentáne- 
amente a sus agreso- 
res. Y siempre queda 
la átil posibilidad de 
recoger iconos que 
restauran a sus valo- 
res máximos tanto [os 
indicadores de deto- 
nadores como de dis- 
paros, los cuales tam- 
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roe que le acompañará en sus 
nuevas aventuras. 

Siguiendo un planteamiento 
técnico bastante similar al de 
su predecesor, esta segunda 
parte del ya mítico «Rick 
Dangerous» sigue los esque- 
mas de un clásico arcade de 
plataformas en el que la ha- 
biltdad y la precisión en sal- 
tos y movimientos son los in- | 
gredientes básicos para el © 
éxito. À lo largo de cinco fa- =, 
ses que transcurren en los | 
más variados escenarios Rick 
deberá ser rápido y astuto pa- 
ra sobrevivir en laberintos 
llenos de trampas y peligros Э 
sabiendo que al final de su - 
misión le espera la victoria 
definitiva sobre Fat Guy, su à 
mortal enemigo. 

Al igual que en [a primera 
parte, Rick dispone inicial- 
mente de seis vidas, seis de- p" 
tonadores y seis disparos pa- T 
ra su pistola de rayos láser. Ç 
Los detonadores se lanzan 
pulsando simultáneamente 
abajo y fuego, momento en el 
que el detona- 
dor será colo- 
cado explotan- 
do a los pocos 
segundos, lo 
que permitirá à 
nuestro héroe 
destruir ene- 
migos móviles 
y obstáculos 
fijos que blo- 
queaban el ca- 
mino hacia los siguientes es- 
сепағіоѕ. Mucha atención, 
porque en primer lugar Rick 


































В Las páginas de este artículo han sido íntegramente 
realizadas utilizando un sistema informático desarrolla- 
do en exclusiva por la revista MICROMANIA. 


НЕНЕН 


¡ADD 


ЖЕРГЕ 


М 
өл 


+ 


bién se reponen al 
finalizar una fase, 
momento en el que 
además se obtiene 
una vida extra. Di- 
chos iconos, que 
también pueden 
contener importan- 
tes cantidades de 
puntos, adoptan di- 
ferentes formas ex- 
ternas en cada fase, 
e Como era de esperar, el ca- 
- mino está repleto de trampas, 
| desde lanzadores de rayos si- 
tuados en puntos estratégicos 
del recorrido a descargas 
eléctricas. 

Enumerarlas sería largo y 
tedioso, y hemos preferido 
realizar una explicación rela- 
tivamente superficial de las 
cinco fases, para no aburriros 
con la forma detallada de su- 
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debe ponerse a distancia de 
seguridad, si no quiere ser al- 
canzado por la potente onda 
expansiva, y en segundo por- 
que los objetos destruidos 
por la explosión pueden salir 
despedidos a gran velocidad 
y arrollar a nuestro héroe. Si 
Rick combina el lanzamiento 
del detonador con una tecla 
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perar una a una las decenas 
de situaciones embarazosas 
que nos encontraremos, En 1а 
mayoría de los casos basta 
con dar un puñetazo a un in- 
terruptor (casi siempre indi- 
cado momentáneamente por 
una flecha) para desactivar 
un lanzador de rayos o una 
descarga eléctrica, pero tam- 











Poco màs que- 
da por decir 
antes de em- 
barcarnos en la 
aventura, tan 
solo que, en al- 
gunos niveles, 
Rick utilizará 
una moto anti- 
gravedad, con la que podrá flo- 
tar por los pasillos utilizando un 
rifle láser, incorporado en la 
propia moto, que le permitirá 
destruir enemigos y desactivar 
interruptores, 

Podemos acceder desde el me- 
nú inicial a cualquiera de las 
cuatro primeras fases, pero para 
jugar la quinta y última debere- 
mos antes haber completado sin 
interrupción las anteriores, co- 
menzando por la primera. 


Primera fase 


Nos encontramos en el Lon- 
dres de 1945, Rick vuelve a ca- 
sa con la intención de descansar 
de sus últimas aventuras cuan- 
do, una mañana de nicbla como 
cualquier otra, una flotilla de 
naves espaciales sobrevucla la 
ciudad. Una de las ellas aterriza 
en pleno Hyde Park, Tras diri- 
girse al lugar de los hechos Rick 
se introduce en la nave Invasora 
con el propósito de alcanzar su 
centro de control. 

Toda la acción de esta fase, a 
excepción de las tres primeras 
pantallas, transcurre en el inte- 
rior de la nave enemiga. Toda su 
tripulación responderá con con- 
tundencia a [a presencia de 
nuestro héroe, tanto los robots 
que la controlan como otros an- 
droides camuflados que adoptan 
la apariencia de inofensivos bi- 
dones de combustible, 

La mayoría de los interrupto- 
res de la nave tienen efectos be- 
neficiosos, generalmente activar 
ascensores inmóviles o detener 
lanzadores de rayos. En ciertos 
lugares será preciso caminar 
agachados para evitar las des- 
cargas eléctricas. También será 
necesario trepar por algunas tu- 
berías, mientras que al final de 
este nivel observaremos ciertas 
plataformas sobre las cuales es 
imposible saltar, lo que dificulta 
nuestros movimientos. 

El mapeado de esta fase es 
bastante sencillo, pero quere- 
mos llamar vuestra atención so- 
bre la presencia de dos pantallas 
relativamente ocultas que, una 
vez destruidos mediante detona- 
dores los bloques que impedían 
el acceso a las mismas, albergan 
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una buena cantidad de contene- 
dores con puntos, rayos y deto- 
nadores extra. 


Segunda fase 





Rick se pone a los mandos de 
la nave espacial y despega po- 
niendo rumbo al misterioso pla- 
neta Barf, donde se localiza el 
cuartel general de Fat Guy. Por 
desgracia cl combustible de la 
nave se agota antes de permitir- 
le alcanzar su objetivo y Rick 
debe realizar un ruidoso aterri- 
zaje de emergencia sobre el de- 
solado reino de Freezia, el pla- 
neta congelado. 

En su recorrido por las caver- 
nas de Freezia, iluminadas por 
los destellos del hielo que recu- 
bre sus paredes y techos, Rick 
no solamente deberá esquivar o 
destruir a los pobladores del 
planeta, —unas criaturas bajitas 
con apariencia de vikingos—, 
sino también evitar a toda costa 
las estalactitas que se despren- 
den del techo. Nuestro héroe 
observará desde las primeras 
pantallas signos evidentes de la 
febril actividad industrial del 
planeta: ruedas dentadas que gt- 
ran en ciertos puntos del cami- 
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no, cintas transportadoras sobre 
las que se deslizan pingüinos 
mecánicos, envueltos en grue- 
sos bloques de hielo, que pue- 
den desprenderse y atacar a 
nuestro protagonista, e incluso 
encontrarse ya en libertad en 
ciertas pantallas. También es 
preciso esquivar los disparos 
que surgen de cañones y las zo- 
nas de hielo punzante que su- 
pondrían la pérdida de una vida. 

Los mismos bloques de hielo 
que hemos descrito anterior- 
mente pueden encontrarse 1п- 
móviles impidiendo el acceso a 
nuevas pantallas, momento en 
el que será imprescindible hacer 
uso de uno de nuestros detona- 
dores y colocarnos a salvo para 
no ser arrollados cuando el blo- 
que salga despedido por efectos 
de la explosión. Por si fuera po- 
co algunas 
plataformas 
se mueven so- 
las dificultan- 
do considera- 
blemente los 
movimientos 
de Rick, que 
sólo cuenta 
con Ja ayuda 
de los poderes 


а саса жасала 


ша 


т, же е e 


Aer 03 


4 


f 


‚л 7824 


1 : f = E ë 4 ` 7 
: XE , i 
Р ) .. 
.” f 
/ > 
і  -— 
NEN C 



























К, 


ты 


asp j et 


areae жасай КА 


extra que puede obtener pasan- 
do sobre una especie de termi- 
nales de ordenador y la inesti- 
mable colaboración de los 
ascensores. 

En esta fase podremos utilizar 
la moto antigravedad de la que 
os hablábamos antes, con la 
cual podremos recorrer un buen 
trecho a gran velocidad con la 
ünica precaución de evitar los 
disparos enemigos. 


Tercera fase 





Rick alcanza uno de los cen- 
(ros de control de Freezia y, tras 
localizar en él un teletransporta- 
dor, intenta programarlo para 
ser enviado directamente a Barf, 
pero por desgracia Rick se equi- 
voca en sus cálculos y es trasla- 
dado a Vegetablia, el planeta dc 
los grandes bosques. 
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Allí envuelto por la espesura 
de los árboles, sus gruesos tron- 
COS y el perfume de las viejas 
maderas, tan distintas del frío 
azulado de las cavernas de Free- 
zla, Rick se siente incluso más 
perdido y desprotegido ya que 
se encuentra en un mundo des- 
conocido y hostil. Los habitan- 
tes del planeta, todos ellos beli- 
cosos, adoptan las formas más 
variadas, desde leñadores apa- 
rentemente inofensivos a horri- 
bles monstruos que amenazan à 
Rick con sus gigantescas fauces 
pasando por feroces plantas car- 
nívoras. Pero también existen 
multitud de trampas artificiales 
que surgen de las paredes de las 
cavernas y los troncos de los ár- 
boles: enormes rocas rodantes 
que pueden arrollar a nuestro 
protagonista, rocas fijas y mor- 
tales al contacto que solamente 
pueden ser destruidas mediante 
detonadores, flechas que surgen 
de estatuas y plataformas que se 
desmoronan al ser pisadas. 
Otras plataformas se van crean- 
do por tramos a medida que de- 
saparecen tramos anteriores, lo 
que obliga a Rick a recorrerlas 
manteniéndose constantemente 
en movimiento, Los poderes ex- 
tra se encuentran en el interior 
de unas estatuas que representan 
a uno de los ídolos del planeta. 


42 MICROMANÍA 


— -4 





ЛЕСАХ ra 


í 
u. U LU 


Rick deberá ser rápido y astuto para 
sobrevivir en los laberintos llenos 
de trampas y peligros. 
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Lu qu | Los inevitables interruptores 
⁄ Жү Е son nuevamente de eran utilidad 
en este nivel, pues permiten po- 
ner en marcha ascensores, hacer 
desaparecer trampas de pinchos 
y blogues que obstruían el paso 
y desactivar unas extrañas má- 
quinas que arrojan piedras sobre 
el lugar por el cual debería pasar 
Rick. Dado que el mapeado de 
esta fase posee una estructura 
algo más compleja que los nive- 
les antertores, debido al enreve- 
| sado camino que debemos rea- 
| lizar entre las ramas de los 

árboles, os recomendamos ob- 

servar el mapa teniendo en 
| cuenta que si en algün punto el 

camino parece bloqueado tal 
| vez sea posible abrir un acceso 

utilizando un detonador en el lu- 


gar adecuado. 

















Cuarta fase 





Rick consigue por fin alcanzar 
el planeta donde se encuentra la 
base de su mortal enemigo, pero 
para llegar a ella debe atravesar 
una mina donde se extraen ma- 
teriales radioactivos. 

Muchos de los enemigos que 
aparecen en esta fase son viejos 
conocidos del primer nivel, en 
particular los robots y los bido- 
nes móviles de combustible, a 
los que se unen horribles mons- 
truos vIscosos y manos que sur- 
gen del suelo de las galerías. Tal 
como era de esperar en una mi- 
na, en ciertas pantallas observa- 
remos la presencia de raíles so- 
bre los que ruedan carretillas 
llenas de mineral. Ya que mu- 
chos raíles descansan sobre la- 
gos de ácido en algunos casos la 
única forma de continuar avan- 
zando es saltar 
sobre una ca- 
rretilla tenien- 
do, eso sí, mu- 
cho cuidado 
para no ser 
arrollados por 
las mismas, 
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Los interruptores permiten no 
solamente activar ascensores si- 
no también poner en marcha las 
carretillas antes descritas, hacer 
caer bidones que obstruyen el 
camino y detener unas gigantes- 
cas máquinas dedicadas a pren- 
sar el mineral, que de otro modo 
acabarían con una de nuestras 
vidas. Ciertas rocas deben ser 
destruidas mediante detonado- 
res y en algunos lugares pasare- 
mos sobre suelos pantanosos 
que reducen la velocidad de los 
movimientos de Rick, 
Finalmente nos queda señalar 
que los poderes extra se encuen- 
tran contenidos en unos curio- 
sos personajes, unos simpáticos 
mineros, ataviados con cascos, 
que utilizan una taladradora. 


Quinta fase 


Esta fase, que no es accesible 
desde el menú y solamente pue- 
de ser jugada completando las 
cuatro anteriores, transcurre por 
fin en las habitaciones y pasillos 
que forman la base de Fat Guy 
en el planeta Barf. 

Allí Rick será atacado por un 


„А ON 
Кы», 


i Же 


БЕРЕН > 
CX. 


А. 
A 


i 





"4 
` 





УМА 55,555 5,555 55455 %5%%% 
КАУ 55555 5-55,5 55552 | 


^ 


ES»: A 
-4 


499595995 Ж, <> 
www КА 3959943444... 



































E. 


22.2 


су‏ و 


@ , 









T 


ejército de mercena- 
rios al servicio de su 
mortal enemigo y por 
unos odiosos ratones 
mecánicos indestruc- 
tibles, así como por 
trampas adosadas en 
las paredes de los pa- 
sillos desde las cuales 
surgen mortales rayos 
y peligrosos pinchos. 
Por suerte dispone- 
mos de los amables 
interruptores para eliminar algu- 
nos de los rayos y hacer desapa- 
recer bloques de piedra que obs- 
taculizan e! paso. Otros bloques 
han de ser destruidos mediante 
detonadores y en algunos pun- 
tos la única forma de alcanzar 
lugares elevados consiste en sal- 
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tar sobre unos 
objetos con 
propiedades si- 
milares a las 
camas elásti- 
cas. Los pode- 
res especiales, 
tanto rayos y 
detonadores, 
como puntos 
se encuentran 
dentro de unos 
diamantes, y 
antes de alcan- 
zar nuestro ob- 
Jetivo podre- 
mos hacer uso 
nuevamente de 
la moto anti- 
gravedad. 

Por fin hemos 
alcanzado el 
objetivo y. a 
los mandos de 
una nave mo- 
noplaza, Fal 







BE AA 3 Guy se en- 


cuentra frente 
pe a nosotros. Su 
EE nave dispara 
constantemen- 
te contra Rick 
| al tiempo que 
describe círcu- 
los en el aire, 
por lo que el 
momento 1dó- 
neo para ata- 
carla es cuando la nave se en- 
cuentra lo más cerca posible del 
suelo. Sin embargo el blindaje 
de là misma dificulta su destruc- 
ción, ya que es necesario el im- 
pacto de tres detonadores o en 
su defecto gran número de dis- 
paros con el láser. Os recomen- 
damos cl uso de los detonado- 
res, lo que exige activarlos con 
el tiempo suficiente para que 
hagan explosión en el momento 
en el que la nave de Fat Guy se 
encuentra lo más cerca posible 
del suelo. 

Tras un peligroso viaje por ca- 
si toda [a galaxia, Rick ha cum- 
plido su misión desbaratando 
los planes de su enemigo. La 
humanidad pucde de nuevo sen- 
tirse a salvo aunque, quién sabe, 
tal vez por poco tiempo. El 
mundo necesita héroes, y [os 
héroes como Rick Dangerous 
son difíciles de encontrar. 

P.J. Rodriguez. 
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DE REGALO EL РАСК . 
CREACCION Y FANTASIA 





—Deluxe Paint 
—Deluxe Music 
—Delux Vídeo 
—Budokan 
—AMC 
—Afterthe War 


Y SI COMPRAS TU AMIGA 500 CON EL MONITOR 1084 


STEREO TE REGALAMOS UN CONVERTIDOR TV 


в қас даа 
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2 





NUEVO PRECIO 
AHORA MÁS BARATO 


u^ 
МУУ, с 
ROSAL 
сомо GURA“ 
—VIDEO EDICIÓN 


—CONPATIBLE PC 
—CON DISCO DURO 








ОМ? 






GASTOS DE ENVIO 





Incluye 
luego Tetris 
Auriculares Stereo 








LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 
SÁBADOS DE 10,30 A 14 
TELÉFONOS: 
527 39 34 





SIMPLEMENTE ENVIANOS TU ORDENADOR. EN EL MENOR TIEM- 
PO POSIBLETE LO REPARAMOS Y TE LO ENVIAMOS A ECASA SIN 





бә 


POR TELÉFONO 





|1000 5 [TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDC PRECIOS TIENEN E IVA INCLUIDO 


| PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR TIPOGRÁFICO ` | 
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ATARI 520 ST FM 





MA> 
ROG 
ptas. is" 
e 
ATARI 520 STE + 20 juegos + 7 utilidades - 84,900 


ATARI 1040 STE -1 14.900 MONITOR В/М -27.000 
MONITOR COLOR -55.000 CABLE EUROCONECTOR - 
3.500. UNIDAD 3 Y EXTERNA -24.900 

GENLOCK GST40 -52.900 


h 
h ї . ` | Р DBD 4 TUN PILIS 


Incluye California Games y Adaptador de corriente 



















CHIP CHALLENGER 3,900 ELECTRO СОР 3.900 
GATES OF ZENDOCOM 3.900 GAUNTLET IIl 3.900 
KLAXX 3.900 РАС MAN 3.900 
PAPER BOY 3.900 RAMPAGE 3.900 
ROAD BLASTER 3.900 ROBOT SQUAD 3.900 
RYGAR 390 SHANGAI 3.900 
SUME WORLD 3.900 _ XENOPHOSE 3.900 
p" 
К ZA Дес mura r s ai 
ү у" NO GASTES MAS EN PILAS 


UTILIZA PILAS RECARGABLES 


Cargadar Panasonic — 1.995 
4 pilos — 2.795 
- 2995 


1.995 


Cargador Panosanic 
Cargador Panasonic Universal 


Cargador Universal Jeckson 





or rapido con 

2 595 

Pila recargable (1.000 veces] 
Panasonic — 295 


Cargad 
lemponzador - 





CARTUCHOS NINTENDO 
7900 Deobo total ................. 6.900 Probotecior a 
6.500 | Dounkey Kong .............. 6.500 
6.900 | Gremlins 2 ................... 7.900 
7.250 | Mando a distancia ......... 7.200 
Bigloot ......................... 6.500 | Mega Mon.................... 6.50) 
ionic Comando ............ 7.250 | Megomon 2 .................. 7.900 
Coselvonia ................... 6.900 | Popeye ........................ 4.200 


Ан Fortress... 
Alpha Mission ............... 
бойо»: Billy ................... kae c o: r de дагда 

Super Mario Bros 

Tetra .......... = ека 6.500 


Tortugas Ninjo .............. 7.25) | 


Batmoen ....................... 
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cree era Cable conector 2 e? ә. ` 
© jugadores — ~- е” 
-T E Suscripción revista Club ral — 
Nintendo E 
NS. Pilas 


Garantia oficial 

































MEGADRIVE 




















Afterburner 11 
Alex Kid in E.C. .... 5.990 
Arnold Palmer Golf 6.990 
Arrow Flash 6.930 
Atomic Robokid .... 6.990 
B. Douglas Boxing 5.990 
Boseball .............. 6.950 
Battle Squadron .... 6.990 
Budokan & 490 


1444444 





Columns ............. 5,990! 
Crack Down ......... 6.990 
Cyberball ............. 5.990 
Dick Tracy ............ 6.990 
Dynamite Duke ..... 





Fire Shark a 
Forgotten Word ... 









6.990 
6.990 









loystick profesional XE-8 


VEN AL 
CLUB DE 
ALQUILER 
SEGA Y 
MEGADRIVE 
EN LA 
TIENDA 
MAIL DE 
MONTERA. 
AHORA 
NORMAS 
MÁS INTERE- 
SANTES. 


MASTER SYSTEM + 


Action Fighter 

Ahen Syndrome ... 
Altered Beast ...... ; 
Assault City 

Aztec Adventure .. 1,990 
Basket, Nightmare 5.590 
| Carmen $. Diego . 3.900 
Casino Games 


Chopfifter 


Cyber Shinobi ...... 5.990 
Dead Angle 
Enduro Racer 


Fantasy Zone ...... . 1.990 
Fire and Forget Il . 6.990 


CONVIERTE TU 




















Convertidor para cartuchos 


SEGA B b ..................... 


CARTUCHOS 





Gain Gesund... РЕ Shadow Dancer .... 5.990 
Ghostbuster ......... 6.990 Space Harrier 1 .... 6,990 
Ghouls'n“Ghosts ... 8.490 | Strider ................. 7.400 
Golden Axe ......... 6.990 | Super Hang On .... 6.990 
Hard Driving ........ 6.990 | Super Monaco GP . 6.990 





MEETS 


Super Thunderblade 6.990 
Sword of бодоп .... 8.490 


Herzog Zwei 
Klaxx 











Lakers V. Celtics ... 6.990 | Thunderforce Il ..... 6.990 
Last Battle ............ 6.990 | Thunderforce Ill .... 6.990 
Mickey Mouse ...... 5.990 | Trampoline Terror . 5.990 
toon Walker ....... 5.990 | Truxton ................ 6.990 
Mystic Defender .... 6.990 | Twin Hawk ........... Н 990 
Rat Rilley Basketball 5.990 | Worderboy Il ..... 6.990 


Phantasy Star 11 .... 8.490 | World Cup ltalia 90 5.990 


















Populous .............. 8.490 | Zony Gold ........... 8,490 
Rambo lll ............ 5.990 | Zoom .................. 5.990 
Revenge of Shinobi 4.990 
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Incluye pistola 
y Safari Hunt 


CARTUCHOS SEGA 


Forgotten Worlds . 5.990 | R.C. Gran Prix .... 
Goin Ground 
Global Defense .... 
Golden Axe 

Golf Mania 
Govellius 

Greal Basketball .. 
Great Volleyball ... 
Jungle Fighter 
Mickey Mouse ..... 
Monnwalker 


Operation Wo ... 


1.990 
5.590 
6.590 
3.900 
3.900 
3.900 
5.990 
5.990 
4.990 
5.590 
5.590 
4 3.490 


Scramble Spirit .. 
Sec ret Com ma nd: 


Thunderblade 
Transbot 
Vigilante 
Waonderboy ІШ. 
Parlour Games .. "іл Monster . 
Phantasy Stor 

iss Wrestling 





AMIGA EN UN AT COMPATIBLE 


POR SOLO 49.900 ptas. 


CPU 80286 a 7,2 Mhz 
Hercules CGA 

Mouse Bajo MS DOS 
85232 Soportado 
Printer Soportado 
Sonido AT soportado 
Con 1 MB Ram Amiga 
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z^ Gibo gigarte Nintendo 
کک‎ Action Replay A:500 Versión И 13.500 | pet 
TITULOS GAME BOY Pinball 686 ............. 3.900 Altombnila ratón 995 

Alleway (Arkanoid) 3.900 First ol the N. Star 3.900 Pipe Dream .......... 3.700 Cable Amiga Euroconector 2.500 Baseboard A 500 512 KS ampliables о 4 Mb 24.900 
Анайы. Penguin .. T ^ ges "e ENDE 1M [o Rocer ........ 425 Сһір 256 К5 | 700 Ampliación AE A2DOQ ашатын МЫ 238900 
ҚАНТЫ Naca. alê, i fqgoyles ............ = - X ....2......... PR С атс B/n d vie 29 90 A Ci 2 3 disco duro A-500 < I 49 ОШ 
Beach Volley ,........ 3.900 Ghowbuster 2 _ 2900 Очапһ.,.............. 3.900 Disco duro 20 mb A EDO YP O S RATS oreet eA pss va pe essen kie ERA TUA quu. 

Bolsa juegos Nuby . 1.695 Golf .................... 3.900 Radar Mission ....... 3.900 D; Eripe edi oe iibi yu n еа ау de sisti Y DA AQ . | 
Bomber", adventure 3.990 Iluminación Nuby .. 2.100 Robocop .............. 4.400 Jısco duro 40 mb А-500 XP В mb. 512K5 108 00 Midi | | 1.500 
Bouble Ghost ........ 3.900 Kung Fu boy ......... 3.900 Side Pockekt ......... 3.900 DG 40 Filtro RGB automatico y manual 33.900 Modem externo 2400 baudios 13.900 
Bugs Bunny. . 4.900 Light boy con lupa . 3.900 — Skate Die ...........-. 3.900 Disco duro 40 mb Quan! SCS! A 200 99 900 Modulador A-520 pal A-500 6 500 
CER HOANG cheap Ake сере ш Mamac . pm oral ZELLE s GST 40 Genlack calidad profesional 22 900 Raton Amiga Golden Image 3.900 
Kie PA coco . Lun PP FUA pridorman a.m I ( ST Gold SP Genlack ЖАГА Y Jé 114 900 i со C 1000 4< 34 7 900 
Double Dragon ..... 4.400 Мицо boy ...........- 4.400 Super Mario ......... 3.900 21 Gold ЭР Genlock protestonal 522. ЧО Ratón ZR Y «sin bala = 0t 
e ; : > Digitalizador de videa Digi View Gold 4.0 24 900 lableta + estiere x:oltwore Amigo 78 900 

Dle. Moro esee 2,900 Ninja Turtles ......... 4.400 Tennis .................. 4.400 b E 
Estuche Nuby ....... 2.100 Paperboy ............. 3.900 World Bowling ...... 3.900 чта! Amigo Онаи петро real B/N 29.200 | Тацею ХІ Amiga 300 9 900 
— — AD! Disquetera 3,5 externo Amiga . 16.900 апета ХІ Апиде 2000 59 900 
D Disque tera 5 4 externa Amiga 25 900 Сусіоті" (сорап con hardware 7 900 
¡NOVE NA CONSOLA PORTATIL COLOR Disquetera 3,5 interna. А 2000 15.900 Convertidor ТУ para monitor 12 900 
RESERVATE U Filtro monitor 1084 FLICKER Most 2.700 AMAS [Midi Sampler] 25.900 
Animahon Studio Disney 16.500 Separador de coiores NHS 33 500 
m AS . HA E Deluxe Poma IU [(Graticos) 19.500 Aegis Somx (Musical 11.500 
Audio Master Il [digitalización sonido] 1.3. 500 Maxiplon 500 [(gestan) 13.500 
I Genlock Nhs 49 900 Contabilidad general (i jestión) 25.000 
CONVERTIBLE EN TV Amplhas can 5 | 2 K^ 9 оп P< сиңе" тел (Autor "diu 10113} 23 gou 
Ampliacion 512 K ampliable 1,8 Mb-A500 24 900 Fantavmon (animación) / 995 

SEGA Amphación 1,8 Mb A-500 di 43.900 








G40 RAM AT 


Disco interno Amiga кик 
do а 720К | 


















STAR LC 20 B/N - 37.900 ptas. 
CARTUCHO TINTA - 995 ptas 
CARTUCHO TINTA COLOR - 1.695 ptas 
Cables incluidos 
STAR LC 200 24 AGUJAS - 57.900 ptas. 
STAR LC 200 24 AGUJAS solo 67.900 ptas 
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JUEGOS A 395 ptas. 
SPECTRUM 
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Gemini Wang Warin meadh earth 
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AMSTRAD 
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Nostro, Wes! Bank. Toys Rescate 


MSX 
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Goody. Sol Negro. Mutant Zone, Cosa 
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Sobota, Rocky Alfa Centaur, Cowboy. 


COMODORE 


Simona Ambush 


Aspar 3.750 Usas [MSX 11) 4.900 5,590 | Op. Thunderbolt 
After the War 4.325 Ikari Warrior (MSX 11) 4.900 Robocop Il 5.990 | Klaxx 

Power Play (3 juegos) 5.750 Nemesis 4,900 Navy Seals 5.990 | Smith Blade 

Fun Play (3 juegos) 5,750 Scramble Formation [MSX Il} 4,900 World of Sport 3.590 | Barbarian 11 
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Menace, Rambo 111, Silk Worm, la aventura espacial 120 120 
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Arkanoid, Barbarian, Championship ier БЕН 0 
Golf, Gaunlet, Indiana (Arcade), Italia undiol Fútbol (pero) | [1200 | 1200 
90, Qut Run, Platoon, Rampage, Narcopolice | 1200 | 1200. 
Robocop, Subbattle Simulator, P.47 1200 
Ihunderblade, W.C. Leader Board: | [podiamos | || 
SUPER OFERTAS Pack a todo moquina Il | 1750 | 1750 | 
AMSTRAD DISCO Pack Challenger | 1500 | 1500 
| 1500 | 1500 
че Е 995 p 1750 | 1750 
Pock Full Blast | ШШШ 
nar E 
| Pack Héroes — — | 1200 [12007 
Pack Platinum 
| Pack Ruedos de Fuego 1750 1750 
Picti 1995 
x DISCO Pimball Magic i | т 
ән TS 
Hyng Shark / Galaxy Force . Pong | 139 | 
Tiger Road / Street Figther .. i 
Qut Run f Road Blasters ...... Го Diaz 1200 | 1200 
Robocop / Baimon ............. Pozzic | 120 | 12091 
Cabal / Operation Wall... €» — | ja 
Bubble Bubble / Super haba losa | 975] 975 | 
Wonderboy .................... Bonk х i 
New Zealand Story f Шаа ла а Ен 
Rainbow Island ............... Rolos del desierto | 495 | 495) 
Crazy cars / Super Sprint .... | Razas de noche [ 1200 | 1200 | 
r ey Темы ado 1200 | 1200 | 
auntlet / Gauntlet 2 ......... 3 : - . 
Dragon Ninja f Op. [Rick Dangerous — — | 1200 | 1200 | 
Thunderbolt NUTS 1350 NENNEN 
Arkanoid /Arkanoid 2 ......... 12 | 
June. HQ. Wenda Mena caf бе qnd жш ESSET 
— 375 | 95 








TARJETA AD LIB |= E. 





















* PRECIOS | ие uu um ота Ма I 
VALIDOS : NOMBRE 
SALVO | APELLIDOS . 
ERROR 
| DIRECCION COMPLETA 
POBLACION PROVINCIA 
5 500 TELEFONO С.Р. 
MODELO ORDENADOR 
5.590 N.° CLIENTE 





| | NUEVO CLIENTE 
FORMA DE PAGO: 
CONTRA REEMBOLSO 
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Primero fue la 
máquina recreativa, 
un extraordinario 
éxito. Luego la 
versión para la 
consola de ocho bits 

de Sega, una soberbia 

conversión. Unos meses 








después la Megadrive, 
que también recibió su 


correspondiente dosis de 
«Golden Axe». Ahora, ha llegado el momento 
de gue las compañías de software exploten 
el filón. Nosotros, en estas páginas, te vamos 
a contar, con pelos y señales, todo 
el desarrollo de uno de los juegos más 
interesantes de los ultimos tiempos. 





Hz Bf 
PROBE SOFTWARE/VIRGIN zas y convirtieron Yuria en un 
Disponible: SPECTRUM, sangriento campo de batalla. | | 
AMSTRAD, COMMODORE, Enanos, Amazonas y Guerreros ~: 4 ia do o-—— 4 o = =-9 a -a 
ATARI ST, AMIGA, PC. unieron sus fuerzas contra la ET > "i E > 


V. Comentada: AMIGA. 


uria es una tierra 
habitada por tres ra- 
zas diferentes. La 
parte sur del país 
está controlada por 
los enanos que, aunque acos- 
tumbrados a la oscuridad de sus 
minas, salen ocasionalmente al 
exterior para comerciar con el 
resto de los habitantes del conti- 
nente. En el norte viven los 
hombres guerreros que, agrupa- 
dos en pequeñas ciudades esta- 
do, se dedican a la caza y, en al- 
gunos casos, a la ganadería y la 
agricultura. Al este de Yuria se 
encuentra el Retno de las Ama- 
zonas; como todos sabréis, en 
esta raza son las mujeres las que 
llevan los pantalones, aunque en 
Yuria todavía no se ha inventa- 
do esta prenda de vestir, v los 
hombres se ocupan de! pastoreo 
y el cultivo como medio de sub- 
sistencia. 

Estas tres culturas diferentes 
vivian relativamente en paz has- 
ta que el mal llegó del Oeste. 
Death-Adder, el monarca inva- 
sor estableció el reinado del te- 
rror sobre las llanuras del pací- 
fico país. Sus monstruosas 
criaturas esclavas, procedentes 
del mismísimo abismo, se en- 
frentaron contra la tríada de ra- 








La mejor forma de evitar al monstruo 
es saltar cuando nos ataque. 





amenaza y a base de alianzas se 
constituyó una monarquía ünica 
que dirigiría los esfuerzos de los 
ejércitos contra Death=Adder. 

Han pasado varios años y la 
victoria todavía no se ha decan- 
tado hacia un bando u otro. Sin 
embargo, el invasor, en un ata- 
que sorpresa ha conseguido rap- 
tar al Rey de Yuria y a su hija. 
El pueblo reclama venganza, 
pero sólo hay tres guerreros ca- 
paces de introducirse en el cubil 
de Death=Adder, rescatar a sus 
pristoneros y acabar para siem- 
pre con el mal. 

Los tres héroes se reúnen, sólo 
dos de ellos podrán ir a buscar a 
sus monarcas, el tercero deberá 
quedarse para defender Yuria en 
el caso de que la misión fracase. 
Todos ellos tienen poderosas ra- 
zones para desear tomar parte 
en el ambicioso proyecto. Ах, el 
Guerrero, pretende ir, no en va- 
no Death=Adder mató a su ma- 
dre; Gilius, el Martillo, no teme 
tampoco enfrentarse con La 
Muerte, porque su hermano fue 
asesinado por el Malvado, y Ty- 
ris, la Amazona, cree que el ase- 
sinato de sus padres por las hor- 
das de Death=Adder le da 
derecho a buscar la venganza, 
El consejo pone fin a la discu- 
sión, sólo dos de ellos deben en- 
frentarse a las hordas del aver- 
no. La decisión recae sobre ti, 
tus manos sudan mientras ma- 
nejas el joystick y eliges quién 
tiene que llevar a cabo la peli- 
grosa misión... 


Introducción 


uponemos que todos 
sabréis, gracias a la 
gran popularidad con- 
seguida por la recreati- 
va en la que se basa, 
que «Golden Axe» es un juego 
para uno o dos jugadores. En el 
caso de que no tengáis a nadie 
que quiera acompañaros en la 
aventura en Yuria, sólo podréis 
manejar a uno de los tres intré- 
pidos héroes. Ni que decir tiene 
que la dificultad de la misión se- 
rá mucho más elevada. 
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Este es el punto de partida de nuestra aventura. Los secua- 
ces del malvado DeathzAdder comienzan su acoso. 








Si el fuego del dragón nos alcanza perdemos parte de la 
energía; por suerte los enemigos sufren el mismo efecto. 
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La magia es imprescindible para superar a los enemigos es- 
pecialmente comprometidos, como los de final de fase. 
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Aquí tenéis una instantánea del terrible Death=Adder en el 
salón del trono de su inexpugnable fortaleza. 
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Dos jugadores pueden participar simultáneamente en la di- 
fícil misión, compartiendo peligros y éxitos. 
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Este es uno de los puntos críticos del recorrido. Debemos 
ajustar nuestro salto para no caer al abismo. 
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Tyris, la amazona, es tan valiente como sus compañeros y se 
enfrenta sin temor a las huestes del invasor. 
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А| recoger ia comida que arroja el enano recuperamos la 
energía perdida en los duros combates. 
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Los primeros enemigos no entrañan 
demasiada dificultad. 
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Además de al filo de las CETTE enemigas deberemos en- 
frentarnos a los extraños seres que les sirven de vehículo. 
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Nos encontramos sobre las almenas del castillo de nuestro 
mortal enemigo, las cosas se complican. 
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Este es un claro ejemplo de lo que es capaz de conseguir un 
poco de magia bien empleada. 
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Además de las espadas también es posible utilizar nuestro 
cuerpo como arma contundente. 


Al avanzar veremos como nuestros 
adversarios son más peligrosos. 


Si nos detenemos durante mucho 
tiempo surgirán dos esqueletos. 
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А la entrada del pueblo comprobamos con horror que éste 
ha sido también tomado por las fuerzas del mal. 
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Estos rayos no pertenecen a una tormenta, nuestro amigo 
Gilius está empleando sus poderes mágicos. 
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Cualquier descuido ante estos dos enormes guardianes рго- 
bablemente nos cueste la vida, 
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Al final de nuestra PETA una vez eliminado el terrible 
Death=Adder, encontramos al rey y a la princesa. 
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Los enanos ocultan en su saco cien- 
tos de ventajas. 


Cada guerrero tiene sus pro- 
pias habilidades y así, aunque 
Ax y Gilius tienen una fuerza 
más o menos equivalente y su- 
perior a la de la amazona, ésta 
les supera en poder mágico. 

Estos poderes les han sido 
otorgados a nuestros amigos por 
los hechiceros partidarios de 
Yuria y cada uno de ellos tiene 
una capacidad especial. Ax con- 
trola la tierra, Tyris el fuego y 
Gilius el rayo. 

Un marcador en pantalla indi- 
ca la cantidad de magia disponi- 
ble en cada momento para cada 
uno de los luchadores. Esta 
energía se puede recargar ro- 
bando pócimas a unos gnomos 
que aparecen en determinados 
lugares del mapeado. Nuestro 
consejo es que guardes tus po- 
deres, la mejor carta que posees, 
para usarlos contra los super- 
enemigos que aparecen entre 
una fase y otra. 


El viaje 





| viaje comienza 
cuando їп amigo 
Alex, el guardián del 
Rey, te informa de la 
terrible nueva. Echas 
a andar y de un recodo del ca- 
mino surgen los primeros ene- 
migos. Dos guerreros han apa- 
recido, armados de cachiporras 
e intentan destrozarte. 51 aprie- 
tas el botón de fuego les atrave- 
sarás con tu espada y, depen- 
diendo de la distancia a la que 
estés de ellos, les cogerás con 
tus poderosos brazos para lan- 
zarles lejos de ti o simplemente 
les darás una patada que les 
arrojará inconscientes al suelo 
durante algunos instantes, 
Apretando el joystick hacia 
arriba a la vez que el disparador 
podrás saltar y hacer una finta 
con tu arma. Si, por el contrario, 
empujas la palanca hacia abajo 
te darás la vuelta mientras mue- 
ves tu espada hacia ellos. Un úl- 
timo golpe interesante es el que 
conseguirás apretando dos ve- 
ces muy deprisa el joystick ha- 
cia la derecha o la izquierda, 
saldrás corriendo y cuando 
aprietes fuego te lanzarás, con 
el hombro por delante, hacia tus 
enemigos. 


Gilius, sin embargo, merece 
mención aparte en esta descrip- 
ción de los posibles golpes, por- 
que en lugar de darse la vuelta 
y girar con su arma en alto, ro- 
dará sobre si mismo hacia uno u 
otro lado. 

Tras la segunda escaramuza, si 
has logrado salir ileso de la pri- 
mera, —lo cual suponemos por- 
que no es demastado difícil—, 
encontrarás al primer gnomo 
con el que aumentarás tus pode- 
res. Tras él se encuentra un nue- 
vo tipo de enemigo, esta vez va 
montado sobre un terrible ser 
que se defiende a coletazos. De- 
rriba al jinete, y súbete a la gru- 
pa del monstruo, Ahora podrás 
dar a los malos una ración de su 
propia medicina. La misión co- 
mienza a complicarse pero tran- 
quilo porque si has pasado estas 
dos primeras batallas no tendrás 
dificultades en llegar hasta los 
dos enormes guardianes, arma- 
dos con gigantescos martillos, 
que custodian la segunda parte 
de tu viaje. Ahora es cuando de- 
berás usar los poderes mágicos. 

El Castillo de Death=Adder 
queda todavía lejos por lo que 
decides buscar un atajo, en esto 
llegas al Pueblo-Tortuga, donde 
comienzan de nuevo tus proble- 
mas. Las ünicas novedades no- 
tables de esta fase van a ser la 
aparición de amazonas renega- 
das que serán unas temibles ad- 
versarias y que a veces aparecen 
montadas sobre un dragón, al- 
gün que otro esqueleto que in- 





Si no quieres morir achicharrado 
mantente alejado del dragón. 





tentará ensartarte para conver- 
пе en pincho moruno y la po- 
sibilidad de que caigas al abis- 
mo que rodea los caminos del 
pueblo, así que ¡ándate con cui- 
dado y mira dónde pisas! 


Hacia el castillo 


a tercera fase comien- 

za ya a los pies del 

camino que conduce 

al castillo del malva- 

do. Aquí las cosas se 
complican un poco, no porque 
aparezcan nuevos enemigos, si- 
no porque aumenta su número y 
no se dejan pegar con demasia- 
da facilidad. Además, existe un 
abismo que separa dos zonas del 
juego en el que tendrás que 
ajustar perfectamente tu salto si 
no quieres acabar en el fondo de 
la sima. 

Pues ya estamos, casi sin ente- 
rarnos, en el cuarto nivel, Co- 
mienza el camino hacia los ver- 
daderos dominios del pérfido 
invasor donde se encuentran re- 
tenidos el rey y su hija. 

Como va hemos llegado, prác- 
ticamente, junto al castillo, los 
secuaces de Death-Adder se 
multiplican. Y esta vez dan fe 
de los terroríficos poderes de su 
amo porque algunos han sido 
convertidos en estatuas de pie- 
dra vivientes, pasando a ser casi 
invencibles luchadores. Pero 
eso no es nada para nosotros. 
Gracias al duro entrenamiento 
que nos ha permitido llegar has- 
ta aquí, pronto alcanzaremos la 
quinta fase, 

Sobre las murallas pelearemos 
contra un sinfín de enemigos, 
mezcla de todos los que había- 
mos visto hasta ahora, pero con 
sus poderes aumentados, 

Tampoco deben suponer mu- 
cho problema para nuestros hé- 
roes. Sólo un ligero entrena- 
miento para entrar en la zona 
sexta y definitiva: el castillo de 
Death=Adder. 
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Ax, el guerrero, se enfrenta a tres poderosos enemigos, pe- 
ro estos no han tenido en cuenta su destreza con fa espada. 


Las pócimas que liberan los enanos al ser golpeados, incre- 
mentan la eficacia de nuestros poderes mágicos. 





El efecto de nuestros hechizos depende de la cantidad de 
pócimas que hayamos recogido anteriormente. 





Este super-enemigo de armadura blanca y enorme espada 


nos exigirá un esfuerzo especial. 





Nuestros enemigos están, a veces, 
mucho más equipados que nosotros, 
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Saber dosificar perfectamente los hechizos nos ayudará a 
derrotar a los enemigos más poderosos. 
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Es posible utilizar en nuestro provecho estos singulares ve- 
hículos si derribamos primero a sus conductores. 
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Tras superar el abismo, con un poco de magia acabamos 
con los primeros enemigos. 


MPara eliminar mejor a todos los enemigos empújales fuera 
de la pantalla y pégate al lugar donde hayan desaparecido. 
En cuanto veas que intentan volver a la zona de pelea, utili- 
za tu espada para impedirselo. 


Intenta arrojar al abismo a los secuaces de Death=Adder 
que te atosiguen demasiado. Terminarás con ellos en un 
santiamén. 


WPara utilizar los dragones y los monstruos es mejor que in- 
tentes colocarte en su parte trasera. Luego derriba a los ji- 
netes y ocupa su lugar. 


No te detengas demasiado en ningün lugar porque apare- 
cerán del subsuelo unos esqueletos a los que te costará mu- 
cho poder vencer. 





Los dominios del mal 


nte el trono del in- 
vasor, el perverso 
destructor de Yuria, 
se deleitará obser- 
vando como sus es- 
clavos intentan destruirnos. No 
lo conseguirán, ya hemos lucha- 
do lo suficiente como para co- 
nocer todos sus trucos. El mis- 
mísimo Death=Adder no tendrá 
más remedio que enfrentarse a 
nosotros. Mucho cuidado por- 
que lanza unas bolas de fuego 
de eran poder y además es terri- 
blemente rápido con sus armas. 

Tras una cruenta pelea podre- 
mos saborear nuestra venganza 
y veremos como el Rey y la 
Princesa se abrazan felicitándo- 
nos por nuestra valentía. 

Por fin la tranquilidad volverá 
a las ciudades de nuestra tierra 
arrasada. La paz invade el conti- 
nente de Yuria, pero una pre- 
gunta flota en el ambiente ¿has- 
ta cuándo? 


Nuestra opinión 


n su versión Ámiga, 

«Golden Axe» es una 

de las mejores con- 

versiones que hemos 

visto. Aunque el jue- 
go es mucho más fácil que en 
otros formatos, no ha perdido 
un ápice de su jugabilidad ori- 
ginal. Con un magnífico scroll 
y un rapidísimo movimiento, el 
programa transforma al Amiga 
en una extraordinaria máquina 
de videojuegos. 

Un arcade que demuestra que 
los diecisérs bits del ordenador 
con un poco de cuidado pueden 
dar paso a juegos auténticamen- 
te espectaculares, aunque en su 
contra pueda achacársele su fal- 
ta de originalidad. Nuestra en- 
horabuena a los programadores 
de Probe, està vez han logrado 
una pequeña obra maestra. 

J.G.V. 
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Un juego de róle en vista del 
futuro. 

Tienes 1O dias para parar la 
acción diabólica de Vrangor y 
salvar Terrapolis! 

Visita 1000 lugares diferentes, 
pilota un simulador de vuelo y 
utiliza Bob, el micro-ordenador 
implantado en tu brazo. 


La leyenda de un niño rey. 

Un Juego de arcade 

digno de los mejores. 

Muy bonito, cómico, estratégico, 
con una excellente jugabilidad, 
tiene también una música y 
efectos sonoros de calidad que 
hacen de él un juego de 

los más interesantes. 
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Back to the golden age reune todos los 
elementos de los grandes juegos de 
arcade/aventura. Eres Zad y tienes que 
afrontar Dálmon, tirano en posesión de 
4 Edros generadores de poder 
sobrenaturales.Solo tà podras vencer 
este monstruo y restaurar la Edad de 
Oro, edad de paz y serenidad.No 
deberas faltar ni de fuerza ni de 
valentía, porque Dalmon 


el astuto es Incansable. 


Una grán Saga medieval. 
Aprovechando tu marcha hacia las 
Cruzadas, tu tio se ha emparado 
del poder y tiraniza al pueblo de 
tu padre. para volver a conquistar 
el trono, tendras que partir a 
traves del reino y aliar a tu causa 
todos los valerosos guerreros que 
combatirán a tu lado... Una 
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Mo te pongas nervioso ! 

Este es el desaflo que te propone 
Puffy, trata de levantar este 
desafio en este juego de arcade 
extraordinario. Prisionero de un 
mundo hostil, tendrás que 
hacerte camino en los laberintos 
donde te esperan los enemigos 
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его los acogedores 

árboles de [a selva 

amortiguaron la caí- 

da de Boots y nues- 

tro desgraciado ami- 
go, engañado simultáneamente 
por sus dos seres más queridos 
unidos en su suprema traición, 
solamente perdió el conoci- 
miento durante las horas que si- 
guieron a su caída. 

AT despertar, aún aturdido por 
los golpes y con la cabeza con- 
fusa y dolorida, comprobó con 
sorpresa que su rostro y gran 
parte de su cuerpo estaban cu- 
biertos por una extraña máscara 
pintada de blanco y rojo, una 
máscara vudú, 


Argumento 


«Voodoo nightmare», que pue- 
de ser traducido por “Pesadilla 
vudú”, es una gigantesca video- 
aventura en tres dimensiones en 
la que adoptamos el papel de 
Boots Barker, un hombre arro- 
Jado a la muerte sobre la selva 
del Congo y que, como en una 
lógica pesadilla, despierta tras 
su caída con una extraña másca- 
ra sobre la cabeza que no puede 
quitarse porque ha sido coloca- 
da mediante oscuras y peligro- 
sas artes mágicas. El objetivo 
del juego es relativamente sim- 
ple, escapar de la selva y descu- 
brir la forma de quitarse la más- 
cara, pero antes de conseguirlo 
nos espera un largo y difícil ca- 
mino que recorrer, 

Nos explicamos. La zona de 
selva donde se encuentra Boots 
está completamente aislada del 
resto porque se trata de un pe- 
queño grupo de islas sobre un 
eran lago comunicadas entre sí 
mediante puentes y pobladas 
por una tribu de indígenas, La 
única forma de escapar del lu- 
gar consiste en penetrar en una 
extraña cueva situada en la isla 
central, pero dicha cueva se ha- 
lla custodiada por Bocor, el bru- 
jo de la tribu, el cual no permitte 
el acceso a la misma a los extra- 
ños. Por tanto, el primer objeti- 
vo del juego debe consistir en 
conseguir que el brujo abando- 
ne la entrada de la cueva, 

Para ello debemos recurrir a la 
magia, a la misma magia que ha 
colocado sobre Boots la horri- 
ble máscara que ahora desdibu- 
ja sus facciones en una grotesca 
mueca. Es preciso localizar una 
figurilla que representa al brujo 
y clavar sobre ella ocho alfile- 
res mágicos con los cuales con- 
seguiremos ahuyentarle, El pro- 
blema, como todos estaréis 
suponiendo, consiste en obtener 
los ocho alfileres. Cinco de 
ellos se encuentran en otros tan- 
tos templos erigidos en honor 
de los dioses de la jungla, mien- 
tras que los tres restantes se en- 
cuentran en poder de ciertos 
personajes que solamente se los 
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Boots Barker, el protagonista de esta historia, viajaba a bordo de un 


globo en compania de su esposa 


un amigo sobrevolando la selva del 


Congo. Todo parecía ir bien cuando de repente, bajo la mirada cómplice 
de su esposa, Boots fue arrojado del globo, por el hombre que siempre 


consideró su mejor amigo, 


condenado a una muerte cierta tras una 


atroz caída de decenas de metros. 
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nos plantearán más de un problema. 





entregarán a Boots después de 
que éste les haya ayudado. 

Y todavía hay más. Cuando 
Boots tenga en su poder la fi- 
gurilla con los ocho alfileres 
podrá por fin entrar en la cueva 
no para poner fin a su odisea si- 
no para enfrentarse a una nueva 
aventura que las instrucciones 
del juego mantienen en el más 
absoluto de los secretos. Sola- 
mente al finalizarla será posi- 
ble derrotar definitivamente al 
malvado brujo y recuperar el 
globo que llevará de nuevo a 
nuestro amigo Boots de vuelta 
a la civilización. 

«Voodoo nightmare» es un 
juego de insospechadas dimen- 
siones, Su inmenso mapeado y 
la gran dificultad que supone 
resolver los cientos de enigmas 
que se esconden en sus panta- 
ilas hacen que completarlo sea 
tarea de muchos días, incluso 
de semanas o meses. 

Aún con la ayuda de los ma- 
pas que acompañan a estas lí- 
neas será necesario acumular 
muchas horas de esfuerzo para 
finalizar un juego que, a cam- 
bio, nos promete una diversión 
sin límites. 


Lo que hay que saber 


Boots dispone de tres vidas 
representadas por unas másca- 
ras situadas en la parte inferior 
de la pantalla. El contacto con 
los animales de la jungla y los 
disparos de las cerbatanas de 
los nativos le hacen perder par- 
te de su energía, indicada por 
unos corazones rojos que una 
vez convertidos en azules y por 
tanto agotados completamente 
supondrán la pérdida de una vi- 
da completa. 

Boots inicia su aventura con 
tres corazones por vida, pero a 
medida que vaya obteniendo 
nuevos alfileres mágicos con- 
seguirá también iniciar cada 
nueva vida con un número su- 
perior de corazones hasta un 
máximo de dieciséis, Los ani- 
males de la selva pueden ser 
destruidos mediante el arma 
adecuada o saltando sobre 
ellos, s1 bien en función de su 
resistencia pueden necesitar un 
nümero variable de ataques. 
Algunos animales pueden con- 
vertirse en comida al ser des- 
truidos, lo que nos permite re- 
cuperar parte de la energía, 
siempre que recojamos dicha 
comida rápidamente antes de 
que desaparezca. 

Hay tres marcadores numérl- 
cos de gran importancia que 
hacen referencia a las riquezas 
de Boots en forma de plátanos, 
gemas azules y gemas rojas 
(las últimas cosechas de pláta- 
nos han sido muy pobres y es- 
tos frutos se han hecho tan va- 
liosos que se han convertido en 
una de Jas monedas oticiales de 
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El templo de las arañas nos servirá como entrenamiento antes de afrontar futuros 


peligros y nuevas dificultades. 


las islas). Las gemas de ambas 
clases pueden encontrarse en el 
interior de los cinco templos sa- 
grados mientras que la única 
forma de obtener plátanos con- 
siste en recogerlos de las palme- 
ras situadas en un punto concre- 
to de una de las islas. 

El tiempo transcurre inexora- 
blemente en nuestra aventura y 
por tanto el día y la noche se su- 
cederán alternativamente. Po- 
dremos comprobario mediante 
el movimiento de dos iconos 
que representan al sol y la luna 
en la parte inferior de Ia pantalla 
y mediante sus efectos en la 
pantalla principal, la cual se ilu- 
minará y se oscurecerá a medida 
que avancen los días. Por suerte 
el tiempo no está en absoluto li- 
mitado y solamente deberemos 
tener en cuenta si es de día o de 
noche cuando deseemos entrar 
en una tienda o en el casino (ha- 
blaremos de estos lugares más 
adelante), sabiendo además que 
durante la noche los animales de 
la selva se esconden entre la ve- 
getación facilitando de esa for- 
ma nuestros movimientos. 


Visita a la superficie 


Repartidas a lo largo de las 
tres Islas principales encontrare- 
mos numero- 
sas cabañas. 
Algunas están 
pobladas por 
indígenas pa- 
cíficos. Otras, 
nueve en con- 
creto, recono- 
cibles fácil- 
mente por el 
rótulo «Sto- 
re» sobre el 
tejado, son de 
especial im- 
portancia pa- 
ra completar 
con éxito la 


ÉS 


misión. Cuan- $ 


do Boots еп- 
tre en una de 
estas tiendas, 
(siempre que 
sea de día, ya 
que como es 
lógico cierran por la noche), po- 
drá decidir si desea comprar al- 
gunos de los objetos que se en- 
cuentran a la venta. 

Para ello se realiza un cálculo 
que determina el valor en mone- 
das de los objetos en poder de 
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aifiler y la inmunidad a estos peligrosos reptiles. 





Para recuperar su apariencia 
humana Boots debe enfrentarse 
al brujo con su propia magia. 









NIVEL 1 


Boots, a razón de cien monedas 
por cada plátano, diez por cada 
gema azul y una por cada gema 
roja, Ahora es el momento de 
mover un cursor sobre los obje- 
tos que hay a la venta en las es- 
tanterías, pulsar fuego sobre el 






SERPIENTE 


objeto deseado y, tras conocer 
su precio, decidir si deseamos o 
no comprarlo, seleccionando el 
icono «Exit» para salir de la 
tienda. Los objetos adquiridos 
se suman al inventario de Boots 
y pueden ser seleccionados y 


SIMBOLOS 


C Casino. 

S Salida. 

F Final. 

1 Templo de las arañas. 

2 Nativo enfermo. 

3 Leopardo. 

4 Mamá leopardo. 

5 Plátanos. 

6 Mono. 

7 Templo de las serpientes. 

8 Templo del gorila. 

9 Templo del león. | 

* Teletransporte para acceder 
al templo del león. 





TIENDAS 

51 Antorcha, punal, vida, 
TNT, mapa, pergamino. 

52 Botas, cuchillo, medicina, 
mapa, muneco, 
pergamino. 

$3 Botas, cuchillo, medicina. 

54 Cuchillo, TNT, antorcha. 

$5 Cuchillo, botas, ZZZ, 
pergamino. 

S6 Mapa, Cuchillo, antorcha, 
pergamino. 

57 Botas, cuchillo, vida, mapa, 
pergamino. 

58 Vida, 222, antorcha, punal, 
cuchillo, TNT, botas, reloj. 

59 Cuchillo, reloj, vida, 
antorcha, pergamino. 
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utilizados еп la pantalla de sta- 
tus, de la cual hablaremos más 
adelante. 

En otra de las cabañas se en- 
cuentra el casino. Una vez en su 
interior (solamente es accesible 
de noche) podremos probar 
suerte en una clásica máquina 
de jack-pot para intentar mejo- 
rar rápidamente nuestras ganan- 
cias. Basta con mover la palan- 
ca tras introducir una moneda 
en la ranura para que los rodi- 
llos giren y se detengan segun- 
dos más tarde. Si la combina- 
ción obtenida coincide con 
alguna de las situadas en la par- 
te derecha de la pantalla ganare- 
mos el importe señalado en la 
misma y podremos jugar una 
nueva partida o seleccionar el 
icono que nos permitirá salir del 
casino y volver al exterior. 

No solamente hay cabañas en 
la selva. También podremos en- 
contrar puentes de madera que 
comunican las diversas islas 
(casi todos en bastante mal es- 
tado) y unos árboles huecos que 
pueden contener grandes sor- 
presas en su interior, 


La pantalla de status 


Pulsando la barra espaciadora 
en cualquier momento del juego 
la acción se detiene momentá- 
neamente, lo que puede servir- 
nos también para realizar una 
pausa, y accedemos a la pantalla 
de status desde la cual podemos 
utilizar las teclas Fl y F2 para 
cargar o salvar nuestra posición 
en un disco formateado, 

Observaremos dos filas hori- 
zontales de iconos encabezadas 
por los rótulos «Using» (usan- 
do) y «Holding» (llevando). Ini- 
cialmente solamente dispone- 
mos de unas botas, situadas en 
el primero de los grupos, con las 
cuales Boots posee la facultad 
de saltar, pero los objetos que 
vayamos comprando en las tien- 
das se incorporarán a alguno de 
los dos grupos señalados, 

Podemos desplazar un cursor 
sobre los iconos de ambas hile- 
ras pulsando fuego sobre el ico- 
no deseado, pero el efecto de di- 
cha pulsación es diferente en 
cada caso, 

Al marcar un icono de la se- 
gunda fila estamos indicando 
que deseamos realizar un uso 
inmediato del mismo, por lo que 
s1 el momento y el lugar son los 
apropiados el icono desaparece- 
rá de la fila y su utilidad queda- 
rá reflejada en cuanto abando- 
nemos la pantalla de status. Sin 
embargo, si seleccionamos un 
icono de la fila superior estamos 
indicando que el objeto señala- 
do sea el empleado por defecto 
cada vez que pulsemos fuego 
durante el transcurso normal de 
la aventura, 

El juego comienza con las bo- 
tas seleccionadas, lo que permi- 
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te a Boots saltar, pero otros ico- 
nos sustituirán dicha facultad de 
salto por la posibilidad de utili- 
zar armas o explosivos. Al pul- 
sar fuego sobre un icono de Ia 
fila superior retornamos inme- 
diatamente al Juego. 

En la parte inferior izquierda, 
Si se encuentra en nuestro poder, 
observaremos una imagen am- 
pliada de la figurilla vudü con 
los alfileres que hayamos obte- 
nido hasta el momento. En la 
parte inferior derecha se irán de- 
positando los objetos mágicos, 
hasta un máximo de cinco, que 
nos entregarán los dioses de la 
selva a medida que complete- 
mos los templos en los que se 
encuentran. 


Los objetos y las pistas 
de los pergaminos 


Solamente puede haber cuatro 
objetos en la fila «Using». Se 
trata de las botas con las que 
iniciamos el juego, un cartucho 
de dinamita que puede hacer vo- 
lar por los aires ciertas rocas, un 
cuchillo con el que podremos 
atacar a los animales de la jun- 
gla y a los defensores de los 
templos y un machete que, ade- 
más de poseer la misma función 
que е] cuchillo, nos permite 
abrimos paso a través de là ve- 
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getación cuando los arbustos 
nos impidan seguir avanzando. 

En la fila «Holding» podemos 
encontrar la figurilla vudú, un 


mapa de la superficie dividido . 


en cuatro fragmentos situados 
en otras tantas tiendas, un per- 
gamino que contiene seis im- 
portantes pistas para resolver la 
aventura (cada pista se encuen- 
tra en una tienda distinta), una 
reloj de arena que detiene mo- 
mentáneamente el icono que re- 
presenta el día o la noche, una 
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NIVEL 3 


vida extra re- 
presentada por un 
muñeco idéntico a 
Boots que sólo podemos 
utilizar si poseemos menos 
de tres vidas, un frasco de me- 
dicina, una antorcha y un frasco 
de píldoras para dormir. 

Al seleccionar el pergamino 
podremos leer los mensajes que 
contiene, pulsando izquierda o 
derecha para avanzar entre los 
mensajes disponibles y pulsan- 
do fuego para regresar a la pan- 
talla de status. 

Os damos a continuación la 
traducción y explicación de di- 
chos mensajes en el orden en el 
que aparecen. 

El primero dice: «Para dar 
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Un águila enorme nos atrapará con sus garras y nos conducirá al interior de su 
santuario donde conseguiremos un nuevo alfiler. 


sentido al que reza usa araña y 
serpiente. Añadiendo águila y 
gorila finaliza con el rey en su 
territorio», Esta fundamental 
pista nos indica el orden en el 
que deberemos completar los 
cinco templos sagrados, dedica- 
dos respectivamente a la araña, 
la serpiente, el águila, el gorila y 
el león (el rey de la selva). 

A continuación podemos lecr: 
«En medio de los árboles colo- 
cados dos a dos te espera un fes- 
tín para monos». Así podemos 
saber que los plátanos, funda- 
mentales para resolver la aven- 
tura, se encuentran en un claro 
de la selva fácilmente reconoci- 
ble por estar formado por cuatro 
palmeras colocadas dos a dos. 


El tercero dice: «No llegarás a 
ninguna parte con prisas en la 
casa del gorila, pero una buena 
explosión te ayudará a escapar», 
Esta pista nos aclara que debe- 
remos utilizar constantemente el 
cartucho de dinamita para hacer 
saltar las rocas que obstruyen 
varias pantallas en el templo del 
gorila. 

El cuarto señala: «Si hay una 
máscara vudú sujeta a tu cabeza 
busca cuatro inmortales con un 
favor que pedir». Aquí tenemos 
la clave de la misteriosa segun- 
da parte, pero preferimos seguir 
manteniendo el secreto sobre la 
misma hasta que la expliquemos 
completamente en su momento. 

El próximo nos dice: «Nunca 
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të resistas al vuelo de la gran 
águila pues te guiará a su hogar 
en el cielo». En efecto, dado que 
el templo de las águilas no se 
encuentra sobre ninguna tsla, si- 
no en las alturas, la única forma 
de llegar hasta él consiste en de- 
jarnos atrapar por un águila que 
nos dejará caer en las proximi- 
dades del mismo, 

El último no tiene ninguna im- 
portancia pues solamente con- 
tiene una pequeña broma: «51 
andas corto de dinero y no sabes 
qué hacer no desperdicies ge- 
mas comprando esta pista», 


Los templos sagrados 


Boots comienza su aventura 
en el extremo suroeste del ma- 
peado. Una corta exploración de 
los alrededores le indica que se 
encuentra momentáneamente 
alslado del resto de la isla por- 
que no puede atravesar la tela- 
raña que le impide acceder al in- 
terior de un árbol hueco desde 
el cual podría continuar su ex- 
ploración, 

Boots no tiene más remedio 
que acercarse al primero de los 
templos, situado muy cerca del 
punto de salida, y bajar al mis- 
mo, pulsando fuego sobre una 
losa colocada frente a él. 

A diferencia de la superficie 








de las islas, en la cual la acción 
transcurre sin interrupción me- 
diante scroll multidireccional, 
los templos están formados por 
pantallas independientes, En el 
mapa las hemos representado 
mediante hexágonos regulares, 
pero también pueden ser conce- 
bidas como rombos. 

Hay pantallas de dos tamaños 
diferentes, teniendo en cuenta 
que las mayores ocupan exacta- 
mente el doble del espacio que 
ocupan las pequeñas. Las panta- 


llas grandes no caben física- 
mente en la pantalla del monitor 
y por tanto solamente podemos 
observar en cada momento la 
parte de las mismas que rodea a 
Boots. 

En cada templo el objetivo es 
el mismo, recoger todas las ge- 
mas azules y rojas esparcidas 
por sus pantallas pues solamen- 
te así podremos abrir la puerta 
que conduce a la habitación en 
la que se encuentra el dios que 
da nombre a cada templo. А! 
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El templo del gorila se halla protegido por una densa vegetación que deberemos 


eliminar con ayuda del machete. 


ofrecerle las gemas el dios com- 
placido recompensará a Boots 
con todas las gemas recogidas 


(que nos servirán para comprar 


objetos en las tiendas o jugar en 
el casino), uno de los alfileres 
mágicos y un poder especial sin 
el cual resultaría imposible con- 
tinuar avanzando en el resto de 
la aventura. 

Algunos dioses son especial- 
mente difíciles de contentar y 
exigirán a nuestro amigo más 
cosas además de las gemas. SI 
una habitación contiene aún ge- 
mas sin recoger observaremos 
un indicador parpadeante en la 
parte inferior de la pantalla, jun- 
to a los marcadores de vidas y 
corazones, 


Queremos hacer una impor- 
tante aclaración antes de conti- 
nuar, Las habitaciones de los 
templos están completamente 
infestadas de peligrosas e insos- 
pechadas trampas y, por si fuera 
poco, la mayor parte de las 
puertas no existen al principio y 
debemos hacerlas aparecer rea- 
lizando las acciones apropiadas. 
normalmente moviendo rocas, 
eliminando enemigos o destru- 
yendo piedras con la dinamita, 
En algunas pantallas existen 
transportadores que nos despla- 
zan a puntos distantes dentro la 
misma pantalla y la mayoría de 
ellas están defendidas por peli- 
grosos guardianes, 

Nosotros hemos hecho lo más 








difícil, dibujar los mapas de los 
cinco templos en los que es po- 
sible observar la totalidad de las 
pantallas y las conexiones entre 
las mismas. Sin embargo, expli- 
car una a una la forma de com- 
pletar las pantallas conflictivas 
no solamente resultaría aburri- 
do (empuja esta piedra, destruye 
esta otra, etc.) sino que ocupa- 
ría todas las páginas de la revis- 
ta. Os recomendamos por tanto 
seguir el mapa con detalle. 

Si еп él aparece el acceso а 
otra pantalla y dicho acceso no 
existe inicialmente, tened por 
seguro que hay alguna manera 
de hacerlo aparecer. Empujad 
todas las rocas en las direccio- 
nes posibles, desplazad los blo- 
ques móviles, destruid todos los 
enemigos y seguro que hacéis 
aparecer la ansiada puerta. 

Pero atención. En casos muy 
concretos destruir un enemigo 
puede eliminar un acceso en lu- 
gar de crearlo. À veces un acce- 
so sólo puede ser creado desde 
una de las dos pantallas que co- 
munica e incluso al desplazar 
una roca podemos hacer simul- 
táneamente que una puerta apa- 
rezca y otra desaparezca, 

En las pantallas más comple- 
jas ciertas piedras inicialmente 
fijas se convierten en móviles 
solamente después de haber 
desplazado otras. Y en los dos 
ültimos templos, sobre todo en 
el del gorila, es imprescindible 
hacer uso constante de la dina- 
mila para destruir un tipo deter- 
minado de rocas. Y claro, tam- 
bién será preciso evitar caer al 
vacío y cruzar peligrosos ríos 
saltando de roca en roca, 

Os recomendamos por tanto 
salvar vuestra posición en disco 
antes de realizar una acción es- 
pecialmente comprometida. 


Guía para completar [a 
primera parte 


Habíamos dejado a Boots en el 
interior del primer templo, el 
templo de las arañas, que puede 
servir como entrenamiento an- 
tes de enfrentamos contra retos 
mucho más complejos y difíci- 
les. La diosa de las arañas es fá- 
cil de contentar y, tras mostrarle 
las gemas, nos hará entrega del 
primer alfiler y de un objeto que 
nos proporciona el poder de 
romper telarañas. 

De vuelta a la superficie ya na- 
da nos impide penetrar en el ár- 
bol hueco y tener acceso libre al 
resto del mapeado. 

Aunque el orden de las próxi- 
mas acciones no es crítico, aho- 
ra puede ser un buen momento 
para recorrer las diversas tien- 
das y gastar algunas de las ge- 
mas en los objetos sin los cua- 
les sería imposible continuar 
avanzando, como el frasco de 
medicina, el cartucho de dina- 
mita, el machete y la figurilla 
vudú. También es posible com- 
prar vidas extra u otro tipo de 
objetos, si disponemos del dine- 
ro suficiente, 
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El dios de los leones nos ofrecerá un nuevo alfiler y un singular objeto. 


Con el machete en nuestro po- 
der podemos dirigirnos al pun- 
to señalado en el mapa, fácil- 
mente reconocible por las 
cuatro palmeras, y penetrar en 
el claro que quedará accesible 
tras destruir parte de la vegeta- 
ción con nuestra afilada y útil 
herramienta. 

Allí deberemos ser muy rápi- 
dos para recoger, antes de que 
desaparezcan, los plátanos que 
caen de los árboles, Es im- 
prescindible recoger un 
mínimo de 60 plátanos 
antes de abandonar el 
claro, pero nada nos 
impide conseguir 
un número su- 
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perior para utilizar el excedente 
de plátanos como dinero en las 
tiendas para adquirir nuevos ob- 
jetos, 

También puede ser ahora un 
buen momento para realizar las 
tres misiones de las que hablá- 
bamos al principio de este co- 
mentario: dar el frasco de medi- 
cina a un nativo enfermo, dar 
diez plátanos a un mono ham- 
briento y llevar a un pequeño y 
despistado leopardo en presen- 
cia de su madre. 

La localización de estos perso- 


sass .. . . . -..... 


najes queda bien clara en el ma- 
pa que acomparia estas líneas (el 
nativo se encuentra en su caba- 
ña y el mono y el leopardo en el 
interior de sendos árboles hue- 
cos), sabiendo que para acceder 
a ellos probablemente sea nece- 
sario utilizar el machete. Por ca- 
da misión completada con éxito 












obtendremos un nuevo alfiler. 

El siguiente templo a visitar es 
el de la serpiente, oculto en el 
interior de un tronco hueco cer- 
ca del extremo noroeste del ma- 
peado. Tras recoger todas las 
gemas la diosa serpiente nos 
exigirá además diez de nuestros 
zafiros (las gemas azules), en- 
tregados los cuales conseguire- 
mos un nuevo alfiler y la inmu- 
nidad a las mordeduras de las 
serpientes, 

De vuelta a la superficie debe- 
remos esperar a que un gigan- 
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tesco águila nos atrape entre sus 
garras y remonte ei vuelo. No 
nos conviene resistirnos (recor- 
dad la pista de uno de los perga- 
minos) pues, tras un corto reco- 
rrido, el águila soltará a Boots 
junto a la entrada de su templo. 
Cuando lleguemos a su presen- 
cia, la diosa de las águilas nos 
pedirá cinco serpientes para sa- 
ciar su apetito. Seremos trasla- 
dados de nuevo al exterior del 
templo, desde donde nos podre- 
mos dejar caer. 

Una vez de nuevo en la super- 
ficie bastará con capturar cinco 
serpientes (ahora Boots es in- 
mune a sus mordeduras) para 
que el águila vuelva a atrapar- 


nos y nos traslade de nuevo al 
templo. Ahora ya nada nos im- 
pide acceder hasta la habitación 
de la diosa, la cual en agradeci- 
miento nos hará entrega de un 
nuevo alfiler y dos joyas de luz 
eterna. 

El cuarto templo, el del gorila, 
se encuentra protegido por una 
densa red de vegetación que so- 
lamente podremos destruir con 
el machete. Una vez completa- 
do dicho templo, probablemente 
el más complejo de todos por el 
constante uso que deberemos 


Un pequeño grupo de islas sobre un gran lago, 
pobladas por pacíficos indígenas, conforman el 
escenario en el que transcurre la acción de esta 

divertida videoaventura. 





Nuestro héroe cuenta con tres vidas para completar la aventura. 
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hacer de la dinamita, el dios ех1- 
girá a Boots cincuenta plátanos 
como requisito previo antes de 
entregarle otro alfiler y un im- 
portante objeto, el “amuleto del 
viaje secreto”. 

Con dicho amuleto en nuestro 
poder Boots puede viajar rápi- 
damente entre puntos distantes 
de la superficie colocándose so- 
bre las baldosas con una letra T 
que se encuentran repartidas por 
la jungla. Precisamente una de 
esas baldosas, claramente seña- 
lada en el mapa, nos permite 
trasladamos automáticamente a 
una pequeña isla situada en el 
centro del mapeado a la que re- 
sulta imposible acceder de otro 
modo porque no hay ningún 
puente que llegue hasta ella, En 
esta islita se encuentra el quinto 
y último templo, el templo del 
león. El dios de los leones, a 
cambio de una de nuestras vi- 
das, nos entregará el último alfi- 
ler y un nuevo objeto llamado el 
“rugido de la jungla.” 


Guía para completar la 
segunda parte 


Por fin tenemos en nuestro po- 
der la figurilla vudú con los 
ocho alfileres y nada nos impi- 
de, tras destruir con el machete 
la abundante vegetación, llegar 
hasta la boca de la ansiada cue- 
va, ahora totalmente accusible 
pues el malvado brujo ha huido 
a su interior temeroso del poder 
de la figurilla, 

Con paso firme, Boots se in- 
troduce en la cueva para sumer- 
girse en la misteriosa segunda 
parte de su aventura. 

Boots hace su aparición en una 
pequeña pantalla en [a que se 
observan cuatro agujeros en sus 
extremos, una gran losa en el 
centro y una baldosa que sirve 
como ascensor para acceder al 
verdadero mapeado de esta se- 
gunda fase. Tras pulsar fuego 
sobre la baldosa Boots es trans- 
portado a la superficie junto a 
un gran pozo quc corresponde a 
la parte superior de la pantalla 
visitada anteriormente, pozo por 
el que podemos arrojarnos sin 
miedo sabiendo que así llega- 
mos de nuevo al fondo desde el 
cual podremos volver a subir 
usando la baldosa. Rodeando la 
boca del pozo hay además cua- 
tro palancas móviles. 

El paisaje de esta segunda par- 
te, que no en vano transcurre en 
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Tras superar mil y un peligros la misión está a punto de concluir. 


Bocor, es realmente desolador. 
Grandes rocas punzantes de si- 
luetas retorcidas constituyen la 
tortuosa decoración de un pai- 
saje de auténtica pesadilla po- 
blado únicamente por horribles 
esqueletos que surgen de agu je- 
ros que se abren momentánea- 
mente en el suelo y sólo pueden 
ser destruidos mediante repeti- 
dos ataques con el machete. 

Por su irregular distribución y 
sus grandes dimensiones hemos 
renunciado a realizar un mapa 
de esta segunda fase, pero va- 
mos a intentar a continuación 
daros una idea aproximada de 
su forma. 

El pozo del que os hemos ha- 
blado ocupa exactamente el 
centro del mapa, formado por 
un nücleo central de forma 
aproximadamente cuadrada y 
cuatro penínsulas situadas en 
los vértices de dicho cuadrado. 

El acceso a dichas penínsulas, 
de por sí complicado! por la gran 
cantidad de rodeos que hay que 
realizar por los caminos creados 
por las rocas, puede quedar obs- 
taculizado por la presencia de 
unos grandes pilares fácilmente 
reconocibles por sus colores in- 
tensos (verde, rojo, azul, amari- 
llo) que destacan sobre las tris- 
tes tonalidades del paisaje. 

Sin embargo, podemos hacer 
desaparecer dichos pilares acti- 
vando adecuadamente las pa- 
lancas situadas junto a la boca 
del pozo. Las citadas palancas 
deben estar mirando hacia la iz- 
quierda para que quede libre el 
paso hacia las penínsulas nor- 
oeste y suroeste y hacia la dere- 
cha para las otras dos. 

Tal como sefialaba uno de los 
pergaminos, el objetivo de esta 
misteriosa segunda parte con- 
siste en localizar a cuatro zom- 
bies, uno por cada península, y 
tras gularlos hacia el pozo con- 
seguir que caigan en los cuatro 
pequerios agujeros situados en 
el fondo del mismo. Para ello la 
estrategia consiste en, tras colo- 
car adecuadamente las palan- 
cas, llegar a una de las penínsu- 
las y recorrer sus caminos hasta 
que sábitamente todos los es- 
queletos desaparezcan y el zom- 
bie surja de su escondite en una 
de las rocas. 

A partir de ese momento el 
zombie sigue espontáneamente 
a Boots, el cual debe permane- 
cer a distancia de seguridad pa- 
ra evitar su contacto a la vez 


que camina de regreso hacia el 
pozo esperando en los recodos 
del camino para asegurarse de 
que el zombie le sigue. Tras 
conseguir que el zombie se 
arroje al pozo, la última acción 
de Boots debe ser conseguir que 
el zombie caiga a cualquiera de 
los cuatro agujeros. 

En este momento Boots puede 
volver a la superficie haciendo 
uso de la baldosa-ascensor y re- 
petir el proceso con los otros 
tres zombies, situados en las 
otras tres penínsulas, haciéndo- 
les caer en los otros agujeros. 
Con los cuatro inmortales en 
otros tantos agujeros basta con 
pisar la gran losa situada en el 
centro de la pantalla para ser 
transportados al exterior, lejos 
de los horribles dominios del 
doctor brujo. 


El final de la aventura 


Boots se encuentra ahora en la 
cima de una montaña, junto al 
globo cargado con todas las ge- 
mas y tesoros que ha acumula- 
do a lo largo de sus aventuras. 
Sin embargo, antes de abando- 
nar definitivamente estos luga- 
res de pesadilla, Boots debe en- 
frentarse en un último y mortal 
combate con Bocor, el diabólico 
brujo causante de todas sus des- 
dichas. 

Bocor aparece y desaparece 
brevemente lanzando contra 
Boots enormes proyectiles que 
nuestro amigo debe esquivar 
para impedir que le alcancen, 
sabiendo que después del dispa- 
ro dispone de muy pocos segun- 
dos para correr hacia Bocor y 
herirle con el machete, antes de 
que desaparezca de nuevo para 
surgir en un lugar diferente, 
aunque siempre en línea recta 
con nuestro protagonista. 

Probablemente Boots no po- 
drá herir mortalmente a su odia- 
do enemigo en el primer ataque, 
pero repitiendo el proceso un 
reducido número de veces el 
malvado brujo será definitiva- 
mente derrotado. 

Boots sube al globo del que 
fue arrojado a la muerte, un glo- 
bo en el que ahora viaja de 
vuelta a la civilización no en 
compañía de ingratos seres hu- 
manos sino de las inmensas ri- 
quezas que ha obtenido en su 
fascinante aventura, en su pesa- 
dilla vudú. 

Pedro J. Rodríguez 
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PARA SEGA y NINTENDO 










¿Quién no conoce a 
los hermanos Mario? 
Pues el más listo de ellos 
decidió cambiar de trabajo. 
Harto de videojuegos comenzó 
sus estudios en una famosa 
universidad y se convirtió en un 
extraordinario médico. Sin embargo, 
por culpa de una clausula que estaba 
escrita en letra pequeña en su contrato, no 
sólo no ha podido dedicarse a la medicina, 
sino que además los programadores de Nintendo 
han aprovechado sus conocimientos y le han 
metido de lleno en un nuevo berenjenal. 
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SG Fighter 


e Posibilidad de ralentizar 
el movimiento 









ARCADE 


Esta máquina es un claro ejemplo 
de que no hacen falta grandes des- 
pliegues técnicos para hacernos pa- 


e Autofuego 














e Palanca con 
empunadura 
ergonómica 


e Eje de la palanca en 
nylon de gran 
resistencia 


e Dos indicadores de 
fuego iluminados 
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RUN 





Si compartis la partida con un ami- 
go la adicción se multiplica y no po- 
dréis despegaros de la máquina 
hasta que uno de los dos venza al 
otro. 


ace un par de meses os 

hablamos de unas 

nuevas máquinas, que 

ya debéis haber visto 

por аһ, que tenían 
una serie de cartuchos intercam- 
biables y en las que en vez de ju- 
gar, —como es habitual—, рог 
número de partidas, lo que com- 
prábamos con nuestras monedas 
era un determinado periodo de 
tiempo. Pues bien, aparte de Se- 
ga que fue la primera compañía 
en instaurar este sistema, es aho- 
ra su poderosa competidora, 
Nintendo, quien ha lanzado el 
mismo tipo de recreativa, con la 
novedad de que incluye algún 
que otro cartucho que no había 
sido editado anteriormente, co- 
mo es el caso de este «Dr. Ma- 
rio». 


Acaba con las infecciones 
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El juego es una especie de 
«Tetris» remozado en el que s€ 
ha conseguido un elevadisimo 
nivel de adicción. La cosa con- 
siste en dirigir con los mandos 
de la máquina una serie de cáp- 
sulas de diferentes colores que 
caen sobre unos pequeños 
monstruos también cada uno de 
un color distinto. Nuestra mi- 
sión es colocar junto a cada uno 
de los microbios, bien sea sobre 
él, o a cualquiera de sus lados, 
tres cápsulas del mismo color. 
Cuando lo logremos éste desa- 
parecerá y nuestra puntuación se 
elevará sensiblemente. Si, por el 
contrario, no conseguimos eli- 
minar a los monstruos y la pila 
de cápsulas aumenta hasta la 
parte superior de la pantalla 
nuestra partida concluirá. Tam- 
bién es posible acabar con las 
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Colocando tres pildoras еп linea 
con el microbio de su color corres- 
pondiente conseguiremos acabar 
con él. 





pildoras que nos sobren juntan- 
do cuatro, en lugar de las tres 
necesarias para matar a los mi- 
crobios. 

La forma de controlar las 
cápsulas es exactamente igual a 
la del archiconocido «Tetris», 
esto es, con la palanca mueves 
hacia los lados y con el botón de 
disparo giras la pildora en la di- 
rección deseada. «Dr. Mario» 
también puede jugarse por dos 
personas a la vez en forma de 
competición, el primero que ter- 
mine consigue más puntos y 
cuando su partida ha finalizado 
se comienza una nueva de un ni- 
vel superior, sin esperar a que el 
otro participante termine con el 
juego en curso. En la primera 
pantalla de cada una de las par- 
tidas podemos elegir el nivel en 
el que queramos comenzar; va- 
rían principalmente por el nú- 
mero y colocación de los micro- 
bios, el tipo de müsica que que- 
remos escuchar, entre tres dispo- 
nibles, y la velocidad de movi- 
miento de las cápsulas, lento, 
normal o rápido. 


Extraordinariamente 
divertido 


Aunque en «Dr. Mario» no 
tendréis gráficos extraordina- 
rios, ni músicas sensacionales, 
este arcade tiene un ingrediente, 
su adicción, para derrochar por 


ARCADE 


sar un rato muy divertido. 
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Aunque la mecánica del juego es 
muy simple la adicción conseguida 
es tan elevada como en otros jue- 
gos de más renombre. 


todos los lados. Nintendo, que 
entiende mucho de eso de hacer 
juegos divertidos, parece que ha 
decidido no competir en el mer- 
cado realizando extraordinarios 
despliegues técnicos de los que 
el usuario parece que se va can- 
sando y ha puesto la imagina- 
ción de sus programadores a tra- 
bajar, el resultado ha sido mag- 
nífico, por lo menos en nuestra 
opinión. 

Quizás el juego no obtenga 
toda la atención que se merece 
en un ambiente dominado cada 
vez más por la tecnología pero 
es de agradecer que, aunque sea 
sólo por una vez, se nos permi- 
ta, en lugar de llenarnos la ca- 
beza de comandos, guerreros, 
muertos y sangre, -aunque ésta 
sólo sea informática-, pasar, con 
un par de monedas, un rato ver- 
daderamente entretenido con 
uno de los personajes más famo- 
sos del mundo del arcade, En es- 
tos momentos de crisis y en los 
que todos estamos hartos de 
guerras y violencia incluso los 
hermanos Mario se han pasado 
al pacifismo y ya sólo pelean 
contra microbios. 

Un estupendo arcade que en- 
tre originalidad y adicción nos 
devuelve el gusto por los clási- 
cos. Nuestras felicitaciones a 
Nintendo. Esperemos que la ra- 
cha continúe. ІШ 

J.G.V. 
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GOLDEN AXE SPECTRUM 


10 REM Cargador 'Golden Axe' 

20 REM Pedro Jose Rodriguez-91 

30 DEF FN n()=tas$-"n" OR а%- "М 
"): PAPER 0: INK Y: BORDER О; CL 
EAR 59999: DIM a$í(1) 

40 LET sum^O0: FOR n=60000 TO 6 
0067: READ a: POKE n.a: LET sum= 
sumta: NEXT n: IF sum. 28201 THEN 

PRINT "Error en los data!"; STO 
P 


90 INPUT "Vidas infinitas? ": 


LINE a$: IF FN n() THEN POKE 600 
55,0 
60 INPUT "Magia inagotable? ': 
LINE a$: IF FN n() THEN POKE 60 
PS M "da. s SM y АК К Т К ТЕК Н ЫЫЫ. 
pcc dM эшчесе E REM * CARGADOR 'GOLDEN AXE (AMIGA) - TONI & FRANCESC VERDU / Feb-1991 ¥ 
AO UE ANA a3 zb. ELE LO rias REM JXxxixbboOODODOOOOOODOOOOOEOOROOOOOOCOOOODOOUODOOOODODEOXOOCOOEOEOEOCOEOEOEOXCO KF 
Жо prenra r r re О A DIM CZ(78): DEF FNU=(UCASES (V$) ="N") : CH#=0:; V=&H6004 
Real h PAUSE 100% a S. Dom FOR 1-0 ТО 77:READ V$;CX(I)=VAL ("&H“+VS) e CH#=CH#+C (1) t(I+1):NEXT 
E 23624 0: POKE 23417.84: CLEAR IF CHW<>23584299& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END 
DRAN КЕССЕН M EE INPUT "NIVEL INICIAL (1-6)":N:IF (N20) AND (№7) THEN CZ(74)-N 
бє! EROS INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N)";VerIF FNU THEN CZ(64)=V | 
Ina y аз SEDI да а Tr INPUT "ENERGIA ILIMITADA (S/N)":U$:IF FNU THEN C%(67)=V 
24.17 905199,1 51 Ó. 315 297. 17%, INPUT "INMUNIDAD (S/N)";V$:IF FNU THEN C%(70)=V 
nu co Pear С=УАБРТА (Сх (0)) CALL | 
PU - La RR M M DATA 2C78,4,41FA, 38, 43F8, 300, 2D49, 2E, 30XC, SE, 12D8, SCB, FFFC,41EE,22, 7017 
37.83.224.225.237 176.195 109 DATA 4281,0258,51С8, ЕЕС, 4541, 3081,839, 4, BF, E001, 66F5, 21FC.FC,2, 20, 41FA, E 
120 DATA 225.62,24.50.255.167,6 | DATA 216E,FEJA, 2,2D48,FE3A, 4Е75, 4EB9,0,0, 2069, 28,050, 444F,6612,21/0,0,334 
2,33,50,164.178 175 50 60.182 19 | БАТА IBC,117C,BD,75,4EEB,C, 4875, 33FC, 342, 4, 3842, 4EF9, 4, 3400, L1FC, 4A, 5626 
5 0.227 L| DATA 11FC,44,S6F2, L1FC, Fó, S&CS, L1FC, 1, 1931, 4EFB, 800 
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Por primera vez en Espana y en 
exclusiva para los lectores de MICROMANIA 
el AEROBIE 10. El anillo volador AEROBIE vuela 
más del doble que un disco y más del triple 
que un boomerang. ¡Pruebalo y te asombrarás! 
P.V.P. 1.125 ptas. 
DE OBJETO LANZADO A MAYOR lelal-4-Yeil š b = C к рш — AA ar ba mr e y کے‎ ela p 1 ЗЕ =. j 
DISTANCIA ЕМ LA HISTORIA "ЖА AA ы b. vE M Y” D W д M HE F FE K. B8 E Yo ы - | SER. AR M NM O d "us wu гыи оо MS M > wes 
383,13 METROS AE eA | Re ЖОРО ale ۳ 
o Ademas IOS 'Hlurreros especiales, ¡que SOA 


el 30 da enero de 1985 





Si ya eres suscriptor recibirás también ese regalo al renovar por 
Haz tu pedido rellenando el cupón de la revista o llamando al teléfon 








GOLDEN AXE ATARI 
| к”АУАУА”АУАУА”АУАХ74| [КУЛУЛУЛУАУАУАУАУА”АУАУАУАУАУАУАУАУАУХАУАУ: 
y ; Y 
2, 1 Y 
a д t 
y : f 
à, з, n 
i ©» + 
à | 
X 
1 ЕКОСОЦ 
2 E CARGADOR ATARI ST ý 
3 E GOLDEN AXE k 542 |25 : | | 
4 *% POR MARC STEADMAN & JULIAN ROM i 010810124250 jz 
3 "XkkXkXxXkxkxkxsxxxstExxzxtxixxxxxxtixxx 


10 FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0,0 

20 FOR N=3ES TO 3Е8%204 STEP 2: READ ñ$ 

30 ASVAL ("%H"+A3)r POKE М,А: S=S+A: NEXT N 
90 IF 8 <>4H136873 THEN ? "DATAS MAL": END 


50 7 "PREPARA UN DISCO": A$SzINPUTS(1) КЕМ XXXXXXXX£XEXXXEXXEXEXXEXXEXEXXkEkEXXXXEXXXKXXXXEXEXXEXEXEXEXKEXXXyxxtxxxxxkx 
80 BSAVE "GOLDEN.PRG",SES,N-SES: ? "Ok." REM X CARGADOR *CAR-VUP” (AMIGA) ~ TONI & FRANCESC VERDU / Feb-1991 x 
70 AS=INPUTS (1) REM 515115151151515111757151571914145115111751511111511115151711715111711711127115111111:. 
100 DATA 6£0148,0000,00AC, 0000, 6000, 0000, 0000, 0000 DIM CZ(6B):DEF FNUS= (UCASE $ (U$) z"N") :CHA=0: V=4H6006 


110 DATA 0000,0000, 0000, 0000, 0000, 0000, 4879, 0000 
120 рата *0082, 3F 3C, 0009, 4EA1, SF 3C, 0007, 4E41, 4207 
139 DATA ЗЕЗС, 0020, 4Е41, SF 3C, 0006, 4247, SF 5C, 0004 


FOR 1=0 TO &7:READ V$:CA4(1)=VÁAL UT XH" *V$)  СНӘ-СНЯЗСИ CI) X (1+1) 1 NEXT 
IF CH8«51:3971952&4 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !'!":END 


` INPUT "NIVEL INICIAL (1-8) “¿Nx IF N50 AND N<? THEN CZ(54)=N-1 

e чаа v TE аа ые REE DOGS BOBO SET INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ";V$:1F FNU THEN C%(57)=V 

160 DATA 0002,0004, 0728, 4EF9, 0000, 005E; 33FC, 4ED5 INPUT "INMUNIDAD (S/N) ";V$:IF FNU THEN C4(61)=V 

170 DATA 0006, 077A, 4EF9, 0006, 0000, 203C, 4E71, 4E71 CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'CAR-VUP' EN LA UNIDAD DFO:" 

180 DATA 23C0, 0002, 4Е90, 207C, 0002, 0800, 43F8, 0800 C=VARPTR (C4 (0)) : CALL C 

190 DATA 303C,4C08,22D8,51C8,FFFC,4EF8, 0800, 2A1B DATA 2C78,4, 41FA, 38, 43F 8, 300, 2049, 2E, S03C, 4A, 12D8, 51CB, FFFC,41EE,22, 7017 

200 DATA 451B.7749,4E53, 4552,5441, 2045, 4C20, 4449 DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4641,3081,839, 4, BF, E001, 66F6, 21FC. FC, 2, 20, 41ҒА,Е 
210 DATA 5545, 4F20, 5120, 5920, S055, 4C53, 4120, 554E DATA 216E,FE3A,2,2D48,FE3A,4E75,4EB9,0,0,2069,28,068,1,26,6608,2170,0,320,26 
220 | DATA 4120,5445, 434C, 4100, 0000, 0002, 4400 DATA 4E78,13FC,0, 1, EFBF, 13FC,0, 1, 596F, 13FC, óA, 1, S013, AEF9, 1,0 
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Un año de 

MICROMANIA 

(12 números) 

en cada cartera 

totalmente plastificada. 

Es imprescindible para 

guardar tu revista de una manera 
ordenada. Ocupa poco espacio. 


ın año (12 números) por sólo 2.700 ptas. 
ador AEROBIE y la Cartera Micromanía 


ás caros, te saldrán al mismo precio 


nuevo año (siempre que la oferta se encuentre todavía en vigor) 
1/7346500 (de 9 a 14'30 h. y de 16'00 a 18'30 h. de lunes a viernes) 

















VOODOO NIGHTMARE ATARI 





ATARI ST 
АТАН! $T 


"XX XEEKEXEXSEEXEXESSESESTEUUESUNNESYXEX 
"x CARGADOR ATARI ST £ 
ғұ VOODOO NIGHTMARE ¥ 
"E РОК MARC STEADMAN & JULIAN ROM t 


"¥ CREAR UNA CARPETA AUTO ANTES ї 

ғұ DE EJECUTAR EL CARGADOR x 

"EXEEREEREXEEEXEEEEXXtktftEkxuttkttt 
10 FULLW 21 CLEARW 2: GOTOXY 0,0 
20 FOR N=3ES TO 3E5+220 STEP 21 READ ñ$ 
30 ARVAL("4H"+46) 1: POKE М,А: S=S+A: NEXT М 
40 IF 5 <>4H1272B6 THEN ? "DATAS MAL”: END 
50 ? "PREPARA UN DISCO": AS=INPUTS (1) 
60 BSAVE "AuTQNVOGDODO,PRG", SES,N-SEBI ? "Ok." 
70 ? "Hacer un Reset": AS=INPUTS (1) 
100 DATA 201А, 0000, 00B4, 0000, 0000, 0000, 0000, 0000 
110 DATA 0000, 0000, 0000, 0000, 0000, 0000, 244F, 2A6D 
120 DATA 0004, 2825р, 00168, 4ҒЕЕ, 0400, 202D, 000C, DOAD 
130 DATA 0014,D0AD,001C, 0880, 0000, 0500, 2F00, ZFOD 
140 DATA 3F00, 3F3C, 0044, 4E41,4FEF,0012,4879,0000 
150 DATA 0091, 3F3C, 0009, 4E41,5C8F, SF SC, 0007, 4641 
160 DATA 5409F, 4877, 0000, 0086, 4879, 0000, 0086,4879 
170 БАТА 0000, 0088, 3F3C, 0003, SF 3C, 004B, 4E41, DFFC 
180 DATA 0000,0010, 0680, 0000, 0008, 2440, 2035, 264E 
190 БАТА ОВЕС, 0000, 8546, SABC, 4E75, 3B7C, 4Е75, 00468 
200 DATA 4Ер6.0000,4155,544Ғ,5С2А, 2Е2А, 0050, 4F4E 
210 DATA 2043, 4020, 4449, 5343, 4F20, 4F52, 4947, 494E 
220 DATA 414C, 2059, 2050, 554C, 3341 , 2055, 4Е41, 2054 
230 DATA 4543, 4041, 0090, 0000, 0032, 1606, 0600 
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10 REM Cargador 'Rick Dangerous II' 

20 REM Pedro Jose Rodriguez 29-12-90 

30 DEF FNn=t(UPPER$S(a$)="N") :MODE 1:CALL 

&BD37:MEMORY £3FFF : sum=0 : RESTORE 

40 FOR n=áBFOO ТО &BF55:READ as$s:byte=VAL 
("&"+a$) : РОКЕ п, byte: sum=sum+byte: NEXT: I 








F sum«»9059 THEN PRINT"Error en los data 


= LL =. —— — a Е 


60 


|": END 

50 INPUT"Vidas infinitas' :a$:IF FNn THEN 
POKE &BF16,&3D 

60 INPUT"Inmunidad"'":a$:1F FNn THEN FOR n 
"&BF1A TO &BF3E:POKE n.0: NEXT 

70 INPUT'"Disparos infinitos'":a$:IF FNn Т 
HEN POKE £BF40,83D ` 

ВО INPUT"Detonadores infinitos'":a$:IF FN 
n THEN POKE &BF45,&3D 

90 PRINT:PRINT"Inserta cinta original... 
":FOR п-1 TO 1000:NEXT 

100 MODE 1:LOAD'"!",&4000:CALL &BFOO 

110 DATA F3,21,0,40,11,0,1,1,0,2,ED,B0,2 
ВЕ аё, e Ca 

120 DATA 3E,0,32,23,85,3E,C9, 32,59. 88, 32 
¿A7,8F,AF,DD,21,5B,92.CD,4C.BF.DD.21.99, 

92,CD.,4C,BF,DD,21,7B,95,CD, 4C, BF,DD,21,8 

O,A0,CD,4C,BF,3£,0,32,92,91,3E,0,32,34,9 
7,C3,9F,7A,DD,77,0,DD,77,1,DD,77,2,C9 
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MICROMANÍA 


A I ЕРЕ AAA Ead Y 


CARGADORES 


^ GREMLINS 2 


10 ' CARGADOR PARA EL GREMLINS 2 (PC) 
| 20 ' XXX.POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH XA 
| SO CLS:KEY OFF:DIM DX(285) 
| 40 READ С:5=5+С:1Е C=-1 THEN 70 
| 50 P=sP+1:D%(P)=C 
| &0 GOTO 40 
70 IF S<>16574 THEN PRINT "ERROR EN LOS.DATAS!":END 
ВО INPUT "¿Vidas infinitas":09:1F AS<>"n" THEN T=T+1 
90 INPUT "¿Nos quitan el arma actual al morir "АФ: ІР A$="n" THEN T=T+2 
100 INPUT "¿Tiempo infinito"¡A$11F A$<>"n" THEN T=T+4 
110 DZ (4)=T 
120 FOR Tei TO P:C$-C$-CHR$ (рУ (Т) ) 1NEXT T 
130 PRINT " INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR 
Y PULSA UNA TECLA" 

140 IF INKEY$z"" THEN 140 

150 OPEN "cgremZ.com" FOR OUTPUT AS #1 

160 PRINT #1,С% 

170 CLOSE 1 

180 PRINT:PRINT "CREADO EL FICHERO CGREMZ.COM, CARGALO ANTES DEL 
GREMLINS 2 Y CONSEGUIRAS JUGAR CON LAS VENTAJAS SELECCIONADAS. " 

|, 190 END 

— 200 DATA 233,150,000,255,045,137,030,110,001,046,163,112,001, 088,091 
, 083,080, 030 

210 DATA 142,219,129,062,004,011,044,001,117,067,046,160,003,001,208 
1] .216,115,006 

— 220 DATA 199,006,004,011,144,144,208,216,115,018,199,006,251,010,144 
И ‚144,199, 006 

б 230 DATA 253,010,144, 144, 179,006,255,010, 144, 144, 208, 216,115, 006,199 
| ,006,071,075 

240 DATA 144, 144, 250, 184, 000, 000, 142,216, 044, 161,106,001, 163, 132,000 

.046, 151,108 

250 DATA 001,163,134,000,251,031,046,161,112,001,046,139,030,110,001 
— „234,000, 000 
— 260 DATA 000,000,000,000,000,000,000,067,097,114,103,097,032,097,104 
— ,.111,114,097 
| 270 DATA 032,101,108,032,071,082,069,077,076,073,078,083,050,046,010 
И ,013,040,067 
| 280 DATA 041,032,074, 046, 083, 046, 070, 046, 036,014,031, 184, 033, 053, 205 
Ш „озх,1з7,озо 
| 290 DATA 106,001,140,006,108,001,184,033,037,141,022,004,001,014,031 
| , 205, 033, 180 
— $800 DATA 009,014,031,141,022,115,001,205,033,141,022,114,001,205,039,-1 
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REM Cargador "Voodoo Nightmare” 

REM Pedro José Rodriguez 24-12-90 

DEF Е№п= (0САЅЕ$ (a$)="N"):CLS:DIM c%(150):m=03 sum=0:ad="": RESTORE 

WHILE a$c<>"*": READ a$:bytesVAL("&H"*a$) :c%(n) =byte: sum=sum+byte:n=n+1:WEND 
IF sum«»801110& THEN PRINT"Errar en los data!":END 

INPUT"Vidas infinitas":a$:1IF FNn THEN c4(127) &H600E 

INPUT"Energia infinita":a$: IF FNn THEN си (1355) 2&H6006 

INPUT"Todo gratis":a$:IF FNn THEN cZ(139) =4H6006 

INPUT"Basta con una јоуа"; а%: IF FNn THEN с4(145) &H&006 
PRINT:PRINT"Inserta disco original...":startsVARPTR(CZ(O)): CALL start 

DATA 41FA,0016,43F9,0007,F000, 45FA, 0120, 2649, 12D8, BSCE, &GFA, 4EDS, 20 7/9, 0000 
DATA 0004,41ҒА,0050, 2D48, 002E, 41EE, 0022, 7016, 4281,D258,5188,FFFC, 4641,3D41 
DATA 0052, 0937, 0004, OOBF , E001. 66F6, 23FC, OOFC, 0002, 0000, 0080, 4E40, 4BE7, 0082 
DATA 2C79, 0000, 0004, 42AE, 002E, 41FA, 0012, 216E, ЕАС, 0002, 2D048,FFé6C, 4CDF,4100 
DATA 4E75,.4EB9,00FF,FFFF,48F9,0300,0000,0300, 2057, 0С50, 4BF9,670A, 4CF9, 0500 
DATA 0000,0300,4E75,2D7A.FFEO,FF&C, DIFC, 0000, GODC, 43FA, 0010, SOFC, 4EF9, 20C9 
DATA 23568, 0000,0000, 6008, 41ҒА, 0016, 2368, 0000, 042С, 0440, FF6D, ABCO, 2079, 0000 
— DATA 0000, 4EDO, 23C8, 0000, 0000, 41FA, 001C, SSFC, 4EF9,0007,81F4, 23CB, 0007, B1F6 
һ DATA 2079,0000,0000, 4EF9,0007,BO0EA, 33FC, 6100, 0007, BIF 4, 23FC, OBFB, 202E, 0007 
| 
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_ DATA 81F6,33FC,600C,0000, 8560, SSFC, 4004, 0001, 175A, S3FC, 6004, 0000, 862C, SSFC 
| DATA 4E75,0000, BFCA, S3FC, 4E71, 0000, D208, 4EF9, 0007, BIF4, ¥ 
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RICK DANGEROUS Il ATARI RICK DANGEROUS ІІ 
die 
b 
1 ^ 511117111715415111117114°%4441441441441411 EA 
2 E CARGADOR ATARI ST $ À RM 
Í 3 t RICK DANGERDUS 2 ы ӯ: ч Mast castas ta 
1224 'X POR MARC STEADMAN & JULIAN ROM t 3 УХ DES 
N 5 ENREDO ERA CHACRA ERA A AAA REM Cargador “Кісі Dangerous II: е ем, 


10 FULLW 21 CLEARW 2: GOTOXY 0,0 

20 FOR N=3E5 TO ЗЕ5+22& STEP 2: READ AS 

30 ARYAL("4H"+A6): POKE N,Ar Баб+Ат NEXT N 

40 IF S <>kH140DAB THEN ? "DATAS MAL": END 

? "PREPARA UN DISCO": A6=INFUTS (1) 

BSAVE "RICKDANZ.PRG",3ES,N-3ES51 ? "Qk." 

70 А$=1МРИТ#(1) 

100 DATA 401A, 0000, OOC4, 0000, 0000, 0000, 0000, 0000 

0000, 9000, 0000, 0000, 0000, 0000, 42A7 , 5ЕЗС 

0020, 4E41 , 4879, 0000, 0030, 3F 3C, 0009, 4E41 

130 DATA 3F3C, 0007, 4E41, 41FA, 0042, 43F8, 0500, 3030 

140 DATA 0100,32D8,51CB, FFFC, 4EFB, 0500, 2A1B, 451E 

7750, 4F4E, 2045, 420, 4449, 5343, 4F 20, 4F 52 

1&0 DATA 4947,494E,414C, 2059, 2050, 554C, 5341, 2055 

170 DATA 4E41, 2054, 4543, 4C41, 0000, 4879, 0000,0001 

4879, 0001 , 0000, 4257, 42A7 , 4878, 2000, 3F3C di 

0008, 4Е4Е, 4FEF , 0014, 31FC, 0001, 0432, 31FC 

| 200 DATA 4Е75,2044, 4ЕВ8, 2000, 33FC, 4ED6, 0001,D084 
210 DATA 4DFA, 0008, 4EF9, 0001, D000, 223C, 4E71, 4E71 

41F9, 0001, 0000, 2141, 205C, 2141. 2050, 2141 

230 DATA 1C80,2151,1C84,2141, 1D6£, 2141, 1D72, 4EDO 

240 DATA 0000,000A 


REM Pedro Jose Rodriguez 22-12-90 

DEF FNn=(UCASES (a$)="N*"):CLS:DIM cA(110):nzOt sum201a$2"  1RESTORE 

WHILE a$4»"X":READ a$ibytezVAL(^&H'*aS):cA (п) ebyte:sumssumtbytas:s п=п+ 1: WEND 
IF sum< >989256% THEN PRINT"Error en los data!":END 

INFUT"Vidas infinitas"ra$:1IF FNn THEN cZ(81)z2&H6004 

INPUT"Inmunidad"ra$:IF FNn THEN с/ (84) &5H6020 

INPUT"Disparas infinitos":a$:1F FNn THEN cZ(101)=k&kH6004 

INPUT"Detanadores infinitos"¡a$: IF FNn THEN cZ(104)=kH6004 
PRINT:PRINT"Inserta disco original,..,":startzVARPTR(CZ(QO))1CALL start 

DATA 41FA,0016,43F9, 0007,F000, 95FA, 00DO, 2649, 12D8,B5C9,66FA, 4ED3, 2079, 0000 
DATA 0004,41FA,0030, 2D4B,002E, 41E£,0022,7016,42B1,D259,51089,FFFC, 4691,3D41 
DATA 0052,0839,0004, 0O0BF, EO01, 65F 6, 23FC, O0FE, 0002, 0000, 0080, 4Е40, 48E7, 0082 
DATA 2079,0000,0004,428E, 002E, 41F4,0012, 216E, РЕЗА. 0002, 2048, ҒЕЗА, 4CDF,4100 
DATA 4E79,4EB9.FFFF,FFFF,0C94,444F, S300, 66F0,2D7A,FFF2,FE3A, 41ҒА, 0010, 397C 
DATA 4EF9,0056,2948,0058, 9EEC, 000C, 41FA, 0008, 2748, 0070, 4205, 4272, 00014,2052 
DATA 3OS3C,6002,3300,0001,16C02, 33C0, 0001, 176A., SILO, 0001, 1708, S3C0, 0001, 1BDC 
DATA 3350,0001,2204,4279,0001, 2340, 4279, 0001, 1Р4, 4EF9?, 0001, 0000, X 
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Desalía a las fuerzas del mal y manten 
RICK DANGEROUS Il SPECTRUM el equilibrio WM 


10 REM Rick Dangerous II 
20 REM Pedro Jose Rodriguez-90 
зо DEF FN n()=(a$="n" GR а%- "М 
"J, PAPER O: INK 7: BORDER О. CL 
EAR 65277: DIM a$(1): LET sum=0: 
RESTORE 
40 FOR п=65278 ТО 65355: READ 
a: POKE n,a: LET sum=sum+a: NEXT 
n: IF sum« 210237 THEN PRINT "Er 
ror en los data!': STOP 
50 INPUT "Vidas infinitas? '; 
LINE a$: IF FN n() THEN POKE 652 
98,0 
60 INPUT "Inmunidad? "; LINE a 
$: IF FN n() THEN FOR п=65299 ТО 
65335: POKE n,0: NEXT n 
70 INPUT "Disparos infinitos? 
"; LINE a$: IF FN n() THEN POKE 


65339,0 
ЗО INPUT '"Detonadores infinito 
s? ", LINE a$: IF FN nt) THEN РО 
KE 65342,0 
ы 90 PRINT #0;"Inserta cinta ori 
— A ginal...": PAUSE 100: INK 0: POK 


E 23624, 0: POKE 23417,84: CLEAR 
100 LOAD “"5СКЕЕМ% : RANDOMIZE 
USR 65278 

110 DATA 221,33,0,96,221,249,17 
,004,158,62,255,55,205,86,5,49,Z2 
39 .175:900,«44,138,62,201,50,78 
120 DATA 140,50,156,147,175,221 
;33,80,150,205,66,255,221,33,142 
HADU,05.55,255,221,33,112,153,2 
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05,66 
130 DATA 255,221,33,93,164,205, T 
66,255,175,50,135,149,50,41,155 | 
в Р в Р F » Р » Р f | ;UMXIOSO 
195,126,123,221,119,0,221,119,1, We >> 2 
221 ЯР 
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DEL HOUSE AL BAKALAO EN LAS PISTAS DE BAILE 





n España, bailar, lo que se 

dice bailar, como los 
patos. De articulaciones rotas 
por uso repentino están las 
academias, el furor por las 
sevillanas sólo provoca 
vergüenza ajena y el padre 
que presume de haber sido 
el «rey del tango» que no se 
tire faroles: sólo ha sido un 
maestro en rodear el talle de 
Cintura de avispa de su 
compañera, que en secreto 
colocaba algodones entre el 
pie y el zapato para evitar 
precisamente eso, los 
pisotones. En Espana 
siempre se ha bailado poco, 
y ni siquiera el ínclito 
Travolta fue capaz de 
pegarnos su «fiebre del 
sábado noche». Aqui las 
discotecas no han 
sobrepasado el umbral del 
sitio con poca luz para ligar 
y la música de baile, en el 
mejor de los casos, ha sido 
considerada un producto 
para horteras y escaso de 
calidad. 

Sin embargo, en los 
ültimos tiempos algo está 
cambiando en este país. La 
gente no identifica a los 
tipos que escucha en las 
discotecas pero éstas viven 
momentos dulces y, poco a 
poco, sus intérpretes rompen 
el anonimato y escalan a los 
primeros puestos en las listas 
de ventas. El formato maxi, 
e| disco de baile por 
excelencia, todavía no se 
consume a los mismos 
niveles que en Europa o 
Estados Unidos, pero día a 
día se va imponiendo y las 
mezclas especiales para 
discoteca son cada vez más 
numerosas (hasta del 
«Volando voy» de Camarón 
se acaba de editar 
recientemente una). 

А! principio, la «dance 
music» era una cosa de 
negros. Luego vino Michael 
Jackson y su «Thriller», los 
video clips y el éxito de 
películas como «Flashdance», 
y los sesudos senores de la 
industria discográfica se 
dieron cuenta de que la 
«dance music» había dejado 
de ser algo específico para 
un sector de la población se 
estaba convirtiendo en 
«crossover», Y tras ellos 
Madonna, y Prince, y el 
break dance, y el rap, y el 
house. Y la música de baile 
empezó a ser respetada, 
curiosamente en el mismo 
momento en que el rock 
sufría uno de sus enésimos 
bajones, aquejado de ese 


UNA AUTÉNTICA FIEBRE 





mal conocido como «crisis de 
creatividad». 

Pero, ¿qué es la musica de 
baile? ¡Cualquiera sabe! Para 
ponernos de acuerdo, y sin 
ánimo de polemizar, 
digamos que la müsica que 
se pincha en las discotecas 
con la sana finalidad de que 
el personal deje unos 
cuantos michelines 
meneando el trasero. Con 
esta definición nada se 
queda fuera. En ella caben 
desde las influencias soul de 
un Mica Paris, pasando por 
el rap de M.C. Hammer o 
el sonido electrónico de 
Depeche Mode, hasta el 
house psicodélico de un 
Adamski, la comercialidad 
de Vanilla Ice o el bakalao 
de... Radio Futura y su 
«Corazón de tiza». 

Seguramente, la nota más 
característica de la música de 
baile es su capacidad para 
integrarlo todo, y para 
demostrarlo ahí está 
Enigma, que han hecho de 
los cantos gregorianos algo 
natural en las discotecas. 
Que ya no se hable de 
house, sino de Jazzy house, 
hip house o tecno house es 
suficientemente ilustrativo; lo 
mismo que la nacionalidad 
de los componentes de una 
de las ültimas sensaciones: 
Dee Lite (ella americana y 
ellos ruso y japonés). 

E| baile es un crisol 
cultural donde cabe todo, 
desde la militancia agresiva 
de Public Enemy hasta la 
comercialidad de Pet Shop 
Boys, desde los niños 
guapos de New Kids on 
the Block hasta el erotismo 
de Neneh Cherry, desde 
una chica de tebeo como 
Betty Boo hasta la elegancia 
de Soul II Soul. 

Las facilidades que 


proporciona la moderna 
tecnología ha sido 
determinante en el resurgir 
de la música de baile. Ya no 
es necesario ser un virtuoso 
de conservatorio para 
producir cualquier sonido, 
aunque para evitar 
problemas legales suele ser 
conveniente pedir permiso al 
autor de la melodía 
«sampleada», no sea que 
luego ocurra lo mismo que a 
George Michael, acusado 
de plagio por la irlandesa 
Sinéad O'Connor. Los ` 
puristas del sonido humano 
no cesan de cacarear acerca 
de los peligros de estafa 
sobre el consumidor, de la 
facilidad con que se le da 
gato por liebre, citan con 
malicia el plagio de Milli 
Vanilli, y no seria muy 
extrano que pronto tuvieran 
otro ejemplo para reafirmar 
sus teorías: más que 
sospechosa resulta la voz de 
Katrin Quinoll en Black Box. 

Los que han hecho el 
agosto con el resurgir de las 
discotecas han sido los disc- 
jockeys. Antes despreciados 
y mal pagados, ahora son 
Joyas buscadas por los 
empresarios del negocio, 
sabedores que un buen 
«pincha» es sinónimo de 
negocio lleno, Y, además, 
han decidido dar rienda 
suelta a su creatividad 
metiéndose en el tinglado 
artístico con excelentes 
resultados económicos, como 
en el caso de los DJs 
italianos David Domenella 
y Donato Losito que un 
buen día crearon Double 
Dee, al siguiente colocaron 
su «Found Love» en las listas 
independientes y hoy son 
nümero uno en toda Europa. 

En Espana se consume 
mucha música en las 





Por Santiago ERICE 


discotecas pero en pocas 
ocasiones inventada en el 
país. Sólo los rappers patrios 
logran el éxito en este 
terreno y, curiosamente, 
parecen tener más facilidad 
para incrustarse entre los 
extranjeros los temas 
compuestos por bandas que, 
en principio, no tienen su 
objetivo en la pista de baile. 
Aquí prima más el bakalao 
que el house. Hay mucho 
francotirador suelto sin 
demasiada suerte. Para los 
DJs sigue siendo más 
rentable el viaje periódico a 
Londres para comprar las 
ültimas novedades o visitar 
los estantes con la etiqueta 
«importación» en las tiendas 
de discos. Cuando una 
canción de música de baile 
se convierte en disco de oro 
o platino, antes ha sido 
«pinchada» hasta la saciedad 
por unos cuantos avispados 
y emprendedores DJs en 
discotecas de moda. 
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racnofobia» es el 
«Ас producto ае la 
marca Sptelberg. No es 
casual que su director, Frank 
Marshall, haya sido 
productor de [os mayores 
éxitos de la factoría, desde 
«En busca del arca perdida» 
hasta «El color pürpura». Y 
claro, se ha aprendido la 
lección y los trucos del 
maestro Steven cuando se 
ha decidido a 
responsabilizarse de las 
imágenes que muestra la 
pantalla grande. 

En «Aracnofobia» el 
esquema es el habitual en 
las películas de catástrofes y 
monstruitos, tan 
excelentemente mostrado en 
«Tiburón» y tan 
descaradamente copiado en 
sus secuelas. Lugar: una 
pequena comunidad cerrada 
en sí misma. Ambiente: 
tranquilo. Personajes: 
inocentes, despreocupados y, 
aparentemente, indefensos. 





«ARACNOFOBIA» 





Estamos en una sociedad 
tipicamente americana 
cuando, de repente, un 
peligro aterrador se 
introduce en sus vidas para 
trastocarlo todo. En este 
Caso son unas asquerosas 
aranas que, además, sacan a 
la luz algunas de las bajas 
pasiones y defectos de !os 
hasta entonces amigables 
vecinos de la californiana 


localidad de Canaima. 
Paulatinamente la tensión 
sube. Los saltos del 
espectador en la butaca 
aumentan. Sólo unas gotas 
de humor sabiamente 
dosificadas alivian el estrés, 
el tiempo justo para ser 
conmocionado por otro 
susto, El doctor Ross 
Jennings y su esposa Molly 
jamás pudieron imaginar que 


el lugar elegido para criar a 
sus hijos, tan plácido y bello, 
pudiera convertirse en una 
trampa mortal. 
«Aracnofobia» es, nada más 
y nada menos, que una 
correcta película de suspense 
y catástrofe. 
Profesionalmente rodada no 
defrauda a los numerosos 
amantes de este género. 

El papel del doctor Ross 
Jennings es interpretado por 
Jeff Daniels, que ha trabajado 
en películas como «Johnny 
cogió su fusil», «La fuerza 
del cariño» o «La rosa 
púrpura del Cairo». Su 
esposa en «Aracnofobia» es 
la actriz Harley Jane Kozak, 
conocida hasta la fecha, 
sobre todo, por sus 
actuaciones en series de 
televisión. El reparto lo 
completan en sus principales 
papeles John Goodman 
(«Arizona Baby») y Julian 
Sands («Los gritos del 
silencio»). 








MARTY MCFLY 
VUELVE DE NUEVO 
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SOFTWARE 
C/. Serrano, 240 Madrid 28016 Tel.: 458 16 58 


Las pantallas que aparecen pertenecen a diferentes formatos. 








